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BM97:  wie  kam  es  zum  größten  Spieleskandal  des  Jahres? 
Reaktionen  von  Software  2000  und  enttäuschten  Kunden. 


Im  Heft:  Anleitungen  zu  allen  Demos 


Foto:  Michael  Schraut 


Durch  den  bevorstehen¬ 
den  Jahreswechsel  ergibt 
sich  die  willkommene 
Gelegenheit,  alte  Zöpfe  abzu¬ 
schneiden  und  gleichzeitig  mit 
guten  Vorsätzen  beschwingt  in 
die  nächste  Saison  zu  starten. 
Dazu  gehören  u.  a.  Entschei¬ 
dungen  wie  „Keine  Tests  von 
Software  2000-Spielen  vor  de¬ 
ren  Veröffentlichung"  oder  „In 
der  PC  Games  2/97  gibt's  ein 
neues  Editorial-Gruppenfoto". 
Einige  Neuerungen  sind  bereits 
jetzt  Realität:  Nach  der  Maßga¬ 
be  „Nie  mehr  ein  zerfetztes  PC 
Games-Titelbild"  hat  eine  auf 
Verpackungen  spezialisierte 
Firma  eigens  für  die  Magazine 
des  COMPUTEC -Verlags  einen 
neuartigen  Umschlag  ent¬ 
wickelt,  der  mittlerweile  sogar 
patentiert  wurde.  Diese  Umstel¬ 
lung  hat  nicht  nur  praktische 
Gründe,  sondern  entlastet  ne¬ 
benbei  auch  unsere  Umwelt  - 
schließlich  entfällt  dadurch  die 
bislang  übliche  Plastikhülle.  Ab¬ 
schied  nehmen  heißt  es  hinge¬ 
gen  für  den  berüchtigten  „CD- 
Advantage",  der  sowohl  seine 
Daseinsberechtigung  als  auch 
den  Stammplatz  in  unserem 


Wertungskasten  verloren  hat. 
Begründung:  kaum  ein  Titel, 
der  noch  ohne  MB-vertilgende 
Video-Sequenzen  oder  Audio- 
Tracks  auskommt.  Und  noch  ei¬ 
ne  kleine,  aber  wirkungsvolle 
Maßnahme:  Spiele,  die  nur  ei¬ 
nen  äußerst  geringen  Prozent¬ 
satz  der  Leserschaft  anspre¬ 
chen,  werden  ab  sofort  auf  ei¬ 
ner  Viertelseite  abgehandelt. 
Darunter  fallen  beispielsweise 
Special  Interest-Genres  wie 
Footbalb/Baseball-Simulatio- 
nen  und  Zusatz-CD-ROMs  für 
wenig  verbreitete  Spiele.  Erwei- 
terungs-Disks  für  Bestseller  wie 
C  &  C  besprechen  wir  natürlich 
auch  weiterhin  in  aller  Ausführ¬ 
lichkeit.  Sie  werden  bereits  an¬ 
hand  dieser  Ausgabe  feststel¬ 
len,  daß  dadurch  mehr  Platz 
für  die  Würdigung  der  wirklich 
„heißen"  Spiele  (Tomb  Raider, 
Das  Hexagon-Kartell,  Down  in 
the  Dumps  usw.)  bleibt. 

Das  gesamte  PC  Games-Team 
wünscht  Ihnen  und  Ihren  Fa¬ 
milien  erholsame  Weihnachts¬ 
feiertage,  einen  „guten 
Rutsch"  ins  neue  Jahr  und  ein 
erfolgreiches,  gesundes  1 997! 


Hinweis  zur  PC  GAMES 
Weihnachtsaktion 
(Ausgabe  12/96) 

Aufgrund  der  Bugs  in  Bundes¬ 
liga  Manager  '97  werden  wir 
erst  dann  diese  Prämie  auslie¬ 
fern,  sobald  uns  eine  an¬ 
nähernd  fehlerfreie  Version 
vorliegt.  Nach  Auskunft  von 
Software  2000  dürfte  dies  in 
Kürze  der  Fall  sein. 

Zudem  haben  wir  uns  ent¬ 
schlossen,  ab  dieser  Ausgabe 
anstelle  von  BM97  nun  Com- 
mand  &  Conquer  RED  ALERT 
als  Prämie  anzubieten.  Leser, 
die  im  letzten  Monat  bereits 
eine  andere  Prämie  bestellt 
haben,  können  diese  aller¬ 
dings  nicht  gegen  C&C  RED 
ALERT  Umtauschen,  da  die 
Auslieferung  der  bestellten 
Prämie  bereits  im  vollem 
Gange  ist.  Wir  bitten  hier 
um  Ihr  Verständnis. 

Noch  eine  Information  an  alle 
neuen  Abonnenten:  sofern 
Sie  bis  8 .Januar  die  nächste 
PC  GAMES  noch  nicht  per 
Post  erhalten  haben,  beginnt 
Ihr  Abonnement  erst  mit  der 
Februar-Ausgabe.  Holen  Sie 
sich  dann  die  Januar-Num¬ 
mer  noch  über  den  Zeitschrif¬ 
tenhandel. 
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Ein  3D-Actionspiel  wie  ein  James-Bond-Film  -  spektakuläre  Spezial-Ef¬ 
fekte,  atemberaubende  Schauplätze  und  natürlich  eine  attraktive 
Frau.  Im  Fall  von  Tomb  Raider  übernimmt  letztere  sogar  die 
Hauptrolle:  Lara  Croft,  die  weibliche  Antwort  auf  alle  männli¬ 
chen  Möchtegern-Helden,  muß  sich  in  gigantischen  Labyrinthen 
behaupten,  wobei  diverses  zähnefletschendes  Getier  noch  die 
geringste  Bedrohung  darstellt.  Das  bislang  aufwendigste  Pro¬ 
jekt  aus  dem  Hause  CORE  Design  entführt  Sie  in  ein  vor  allem 
technisch  höchst  eindrucksvolles  Abenteuer  in  SVGA,  ergänzt 
eine  präzise  Steuerung  und  ein  durchdachtes  Leveidesign 
mit  vielen  Überraschungen.  Ab  Seite  64  erläutern  wir  in  einem  aus- 
Testbericht,  warum  wir  Tomb  Raider  zum  Spiel  des  Monats  gekürt  haben. 
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■■CD-ROMHI 

Das  ist  der  Inhalt  der  „normalen"  CD-ROM.  Die  CD-ROM  der  PC  Games  PLUS 
beinhaltet  die  Vollversion  von  Turrican  und  -  in  diesem  Monat  -  alle  weiteren  Demos 
und  Bugfixes/Updates  der  regulären  CD-ROM. 


Demos 

Blood  &  Magic  ■ 

Blue  Ice  ■ 

Crusader:  No  Regret  ■ 
Dactylus  ■ 

FIFA  Soccer  97  ■ 

Grand  Prix  2  ■ 

FX  Fighter  Turbo  ■  Gex  ■ 
Harpoon  Classic  97  ■ 
Hyperblade  ■ 

Jetfighter  3  ■ 

PGA  Tour  Golf  96  ■ 

Pro  Pinball  ■ 

Schleichfahrt  (neue  Demo)  ■ 
Steel  Panthers  2  ■ 

Virtua  Cop  ■  Wetten  dass? 


Buafixes/Updates 

Wing  Commander  4  Windows 
95-Update  ■  Civilization  2  V 
2.42  ■  Mechwarrior  2  V  1 .1  ■ 
Shattered  Steel  V  1 .03  ■ 

Der  Planer  V  1 .04  ■  Eurofighter 
2000  -  V  2.04  (dt.  Version)  ■ 

PC  Games  Cheat-Update 
10/11-96 

Specials 

Reportage:  Sierra  ■  Direct  Me¬ 
dia-Katalog  ■  Elektronische 
Kleinanzeigen  ■  Tips  &  Tricks  ■ 
Command  &  Contact  ■ 

PC  Games  Lesereinsendungen 


150  FIFA  SOCCER  97 

EA  Sports  kann  sich  mal  wieder  nur  selbst  übertreffen:  Seit  mehreren 
Jahren  beherrscht  FIFA  Soccer  souverän  das  Genre  der  FuBballsimulatio- 
nen  und  rangiert  bei  den  Fans  ganz  oben  auf  der  Beliebtheitsskala.  Ist 
da  überhaupt  nach  eine  Steigerung  möglich?  Sie  erfahren  es  in  unserem 
Review  ab  Seite  1  SO. 


DOWN  IN  THE  DUMPS 

Sie  haben  geglaubt,  daB  die  Kelly  Family  bereits  die  drastischste  Form  fami¬ 
liären  Zusammenlebens  entwickelt  hot?  Sie  irren!  In  Down  in  the  Dumps  ler¬ 
nen  Sie  die  auBerirdischen  Blubs  kennen,  die  es  unfreiwilligerweise  auf  eine 
New  Yorker  Müllhalde  verschlügt.  Was  sie  dort  erwartet,  enthüllen  wir  in 
einem  sechsseitigen  Test. 


82 


M.A.X. 

Was  passiert  eigentlich,  wenn  man  ein  rundenorientiertes  Strategiespiel  mit 
einer  Echtzeit-Variante  kreuzt?  Und  macht  das  Ergebnis  überhaupt  noch 
SpaB?  Und  ab  es  das  tut:  M.A.X.  van  Interplay  bringt  beide  Welten  auf  raf¬ 
finierte  Weise  unter  einen  Hut  und  verblüfft  selbst  Profis  mit  unglaublich 
cleveren  Camputergegnern. 
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Sega  setzt  weiter  auf  Konvertierungen  bekannter  und  erfolgreicher  Spielhallenklassiker.  Nach  Virtua  Fighter  und 
Daytona  USA  wird  nun  in  Kürze  Sega  Rally  Championship  für  den  PC  erscheinen.  Hier  muß  es  sich  einmal  mehr  am 
momentanen  Referenztitel  Bleifuß  2  messen  lassen  *  ein  Vergleich,  den  die  japanischen  Programmierer  sicherlich 
nicht  scheuen  müssen... 


40 
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Schon  die  Umsetzung  von 
Daytona  USA  machte  ei¬ 
ne  außerordentlich  gute 
Figur  und  ließ  auf  mehr  hof¬ 
fen.  Die  Hoffnung  scheint  sich 
jetzt  zu  bestätigen,  denn  die 
PC-Version  von  Sega  Rally  ist 
vom  großen  Vorbild,  dem 
Spielhallenautomaten,  nicht 
mehr  allzu  weit  entfernt. 

Zwei  Fahrzeugtypen  stehen 
bei  Sega  Rally  zur  Auswahl: 
ein  Toyota  Celica  und  ein  Lan¬ 
cia  Delta  Integrale,  jeweils  mit 
Automatik-  und  Schaltgetrie¬ 
be.  Beide  Rennwagen  lassen 
sich  aber  über  ein  spezielles 
Menü  den  persönlichen  Anfor¬ 
derungen  anpassen.  So  kann 
nicht  nur  die  Federung  nach 
Belieben  verändert  werden, 
auch  das  Handling  läßt  sich  in 
fünf  feinen  Stufen  modifizie¬ 
ren.  Alle  Einstellungen  lassen 
sich  abspeichern  und  stehen 
so  auch  in  späteren  Rennen 
ständig  zur  Verfügung. 

Wie  bei  Daytona  USA,  be¬ 
schränkt  sich  auch  Sega  Rally 
auf  drei  Rennstrecken.  Die  er¬ 
ste  führt  durch  die  Wüste,  die 
zweite  durch  ein  Waldgebiet 
und  die  dritte  schließlich  durch 
eine  Berglandschaft.  Im  Modus 
„Arcade"  müssen  Sie  versu¬ 
chen,  alle  drei  Strecken  so 
schnell  wie  möglich  zu  mei¬ 
stern.  Wenn  Sie  schließlich  als 
Sieger  aus  allen  drei  Rennen 
hervorgehen,  so  werden  Sie 
mit  einem  Bonus-Parcours  be¬ 
lohnt  -  dieser  Kurs  hat  es  wirk¬ 


lich  in  sich  und  treibt  selbst  ge¬ 
standene  Rennspielprofis  an 
den  Rand  der  Verzweiflung. 
Beim  Modus  „Time  Attack"  ge¬ 
hen  Sie  auf  die  Jagd  nach 
neuen  Rundenbestzeiten:  für 
jeden  Kurs,  Wagentyp  und  je¬ 
de  Schaltungsart  werden  eige¬ 
ne  Highscores  abgespeichert. 
Neben  dem  Modus  „Link  Ga¬ 
me"  (zwei  Spieler  können  über 
Netzwerk  gegeneinander  an- 
treten)  ist  natürlich  der  „Two- 
Player-Battle"  besonders  inter¬ 
essant.  Bei  dieser  Spielart  kön¬ 
nen  Sie  via  Splitscreen  gegen 
einen  menschlichen  Mitspieler 
antreten.  Multiplayerspaß  wird 
so  auch  ohne  Netzwerk  oder 
Modem  möglich.  Gespielt  wird 
entweder  über  Tastatur  (Bele¬ 
gung  für  beide  Spieler  frei  de¬ 
finierbar)  oder  Joystick  bzw. 
Joypad,  so  daß  es  in  diesem 
Punkt  kaum  zu  Komplikationen 
kommen  kann. 

Realistisches 

Fahrverhalten 

Wer  schon  einmal  das  Ver¬ 
gnügen  hatte,  den  Spielauto¬ 


Die  Wiederholung  umfafit  nicht  nur  einen  kleinen  Teil  des  gefohrenen  Kurses,  sondern  alle 
Strecken  in  voller  Länge.  Hier  lassen  sich  die  spektakulären  Sprünge  und  Manöver  noch 
einmal  bewundern  -  Fahrfehler  lassen  sich  allerdings  kaum  analysieren. 


Sie  können  entweder  mit  dem  Toyota  Celica  oder  dem  Lancia  Delta  Integrale 
auf  die  Piste.  Es  steht  jeweils  Automatik-  und  Schaltgetriebe  zur  Verfügung. 


maten  oder  vielleicht  die  Sa¬ 
turn-Version  spielen  zu  kön¬ 
nen,  wird  sofort  bemerken, 
daß  das  Fahrverhalten  von  Se¬ 
ga  Rally  auf  dem  PC  absolut 
identisch  ist.  Beide  Wagen 
brechen  sehr  leicht  aus,  so 
daß  man  in  engen  Kurven  im¬ 
mer  kräftig  gegensteuern  muß 
-  mit  Vollgas  über  den  Kurs  zu 
fegen  ist  lediglich  bei  der  er¬ 
sten  Strecke  möglich,  die  bei¬ 
den  anderen  verzeihen  solche 
Brachial-Methoden  kaum. 
Dennoch:  bei  Sega  Rally  han¬ 


delt  es  sich  nicht  um  eine  Si¬ 
mulation,  sondern  eher  um  ein 
Actionspiel,  auch  wenn  das 
Fahrverhalten  sehr  realistisch 
erscheint.  Wenn  Sie  gegen  ei¬ 
ne  Bande  knallen,  so  kostet 
das  Geschwindigkeit  und  Zeit, 
Schaden  nimmt  Ihr  Wagen  je¬ 
doch  nicht.  Sollten  Sie  also  in 
Führung  liegen,  so  können  Sie 
Ihren  Gegner  nach  Herzenslust 
blockieren  oder  auch  an  die 
Seitenbegrenzung  drücken,  es 
wird  nicht  viel  passieren  -  viel¬ 
leicht  überschlägt  sich  Ihr  Kon- 
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PREVIEW 


Im  Splitscreen-Modus  können  Sie  gegen  einen  menschlichen  Mitspieler  on- 
treten.  Einbußen  in  puncto  Geschwindigkeit  lassen  sich  kaum  verzeichnen. 


trahent,  das  ist  aber  auch 
schon  alles... 

Für  jung  und  alt 

ln  puncto  Grafik  ist  Sega  Rally 
absolut  konkurrenzfähig. 

Wenn  es  Sega  gelingt,  die  uns 
vorliegende  Beta, -Version  noch 
ein  wenig  zu  verbessern,  ein 
paar  Clipping-Fehler  zu  besei¬ 
tigen,  so  kann  es  sogar  zur 
neuen  Referenz  avancieren. 
Zwei  verschiedene  Auflösungs¬ 
modi  (320x200  und  640x480) 
stehen  zur  Verfügung,  wobei 
man  sich  entweder  für  8  Bit¬ 
oder  1  6  Bit-Farbtiefe  entschei¬ 
den  kann.  Ab  einem  Pentium 
1 20  läßt  sich  Sega  Rally  in  ho¬ 
her  Auflösung  bei  8  Bit-Farb¬ 
tiefe  spielen,  wer  schillerndere 
Farben  möchte,  muß  schon  ei¬ 
nen  Pentium  1 66  unter  dem 
Schreibtisch  stehen  haben. 


Sega  Rally  läuft  ausschließlich 
unter  Windows  95  mit  DirectX2, 
d.  h.  eventuell  vorhandene 
Grafikkarten  mit  3D-Beschleu- 
nigung  werden  ebenfalls  unter¬ 
stützt.  Wenn  Sie  über  eine  sol¬ 
che  Karte  verfügen,  könnte 
deshalb  auch  eine  niedrigere 
Konfiguration  ausreichen, 
mehr  erfahren  Sie  aber  in  un¬ 
serem  Testbericht  in  der  näch¬ 
sten  Ausgabe. 

Schneller  Grafikaufbau 

Zurück  zur  Grafik:  waren  Clip- 
ping-Probleme  bei  Daytona 
USA  noch  ein  großes  Problem, 
so  kann  Sega  diesen  Kritikpunkt 
bei  Sega  Rally  völlig  ausmer¬ 
zen.  Das  Bild  baut  immer  sau¬ 
ber  auf,  und  selbst  im  rechenin¬ 
tensiven  Splitscreen-Modus  las¬ 
sen  sich  kaum  Einbußen  in 
puncto  Geschwindigkeit  feststel¬ 


len.  Die  Umgebungsgrafik  wirkt 
äußerst  detailliert,  und  auch 
beim  näheren  Hinsehen  verpi- 
xelt  sie  kaum.  Besonders  viel 
Aufwand  wurde  bei  den  beiden 
Wagen  des  Spielers  betrieben 
(wahrscheinlich  wegen  Lizenz¬ 
rechten):  sowohl  der  Lancia  als 
auch  der  Toyota  verfügen  über 
allerfeinste  Texturen,  so  daß 
sich  jeder  einzelne  Werbeauf¬ 
kleber  einwandfrei  identifizie¬ 
ren  läßt.  Im  krassen  Gegensatz 
dazu  stehen  jedoch  die  ande¬ 
ren  Fahrzeuge,  die  kaum  textu¬ 
riert  wurden  und  daher  optisch 
nicht  allzu  eindrucksvoll  wirken 
-  aber  wie  gesagt,  die  uns  vor¬ 
liegende  Version  befand  sich 
noch  im  Beta-Stadium.  Im  di¬ 
rekten  Vergleich  zu  Daytona 
USA  fällt  aber  auf,  daß  die 
Rennwagen  nun  in  der  richtigen 
Größe  (Verhältnis  eigener  Wa¬ 
gen  zu  Wagen  der  Konkurren¬ 
ten)  dargestellt  werden  und 
auch  in  weiter  Entfernung  nicht 
mehr  wie  kleine  Streichholz¬ 
schachteln  aussehen. 

Wenn  Sie  einen  Kurs  absolviert 
haben,  egal  ob  Sie  nun  gewon¬ 
nen  oder  verloren  haben,  bietet 
Sega  Rally  Ihnen  die  Möglich¬ 
keit,  sich  eine  Wiederholung 
gefahrener  Strecken  anzusehen. 
Mit  typisch  japanischer  Musik 
im  Hintergrund  und  einem  en¬ 
thusiastischen  Kommentator 
können  Sie  hier  das  Rennen 
noch  einmal  Revue  passieren 


lassen.  Der  Computer  wählt  da¬ 
bei  die  Kameraperspektiven 
und  fängt  das  Spielgeschehen 
immer  perfekt  ein. 

Abgesehen  von  den  Replays 
wurde  Sega  Rally  allerdings  ein 
ausgesprochen  rockiger,  melo¬ 
diöser  Soundtrack  spendiert, 
der  wie  immer  im  Audio-For- 
mat  vorliegt.  Auf  Gesang  ä  la 
Daytona  USA  wurde  diesmal 
verzichtet,  statt  dessen  hat  man 
die  Anzahl  der  mitreißenden 
Gitarrenriffs  erhöht. 

Machtwechsel 

So  wie  es  aussieht,  wird  Sega 
Rally  aufgrund  der  sensatio¬ 
nellen  Grafik  und  des  guten 
Handlings  problemlos  an  Ral¬ 
ly  Racing  97  vorbeiziehen 
können.  Ob  es  sich  allerdings 
vor  Bleifuß  2  an  die  Spitze 
setzen  kann,  wird  unser  Dau¬ 
ertest  in  der  nächsten  Ausga¬ 
be  zeigen.  Auf  alle  Fälle  han¬ 
delt  es  sich  bei  Sega  Rally  um 
eines  der  Rennspiele,  auf  das 
es  sich  zu  warten  lohnt.  Wir 
sind  jedenfalls  schon  sehr  ge¬ 
spannt. 

Oliver  Menne  ■ 
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Daß  man  bei  der  Firma 
SEGA  gerne  mal  den  einen 
oder  anderen  Buchstaben 
wegläßt,  wissen  wir  spä¬ 
testens  seit  dem  Erscheinen 
ihrer  "Virtua"-Reihe.  Neu¬ 
erdings  fragen  wir  uns,  ob 
die  einfallsreichen  Japaner 
denn  auch  Buchstaben  ein¬ 
fach  so  mal  hinzufügen.  Ist 
mit  Dragoon  nun  die  Über¬ 
setzung  von  „Dragoner" 
gemeint  oder  -  etwas  frei¬ 
er  -  vielleicht  ein  Drache, 
um  den  es  in  dem  ein¬ 
drucksvollen  Action-Shoo- 
ter  letztendlich  geht? 


Auf  SEGAs  Saturn-Kon¬ 
sole  löste  Panzer  Dra¬ 
goon  vor  rund  einem 
Jahr  wahre  Begeisterungsstür¬ 
me  aus.  Das  Actionspiel,  das 
den  Ritt  auf  einem  gepanzer¬ 
ten  Drachen  simuliert,  reizte 
die  32  Bit-Hardware  bis  auf 
das  letzte  aus.  Bildschirmfül¬ 
lende  Endgegner,  eine  phan¬ 
tastische  echtzeitberechnete 
3D-Landschaft  und  eine 
traumhafte  Steuerung  katapul¬ 
tierten  Panzer  Dragoon  ohne 
Vorwarnung  auf  Platz  1  der 
Verkaufscharts.  Nach  einigen 
Monaten  Konvertierungszeit 
präsentiert  SEGA  in  Kürze  ei¬ 
ne  PC-Umsetzung,  die  -  mit 
der  richtigen  Hardware  -  der 
Konsolenversion  um  nichts 
nachstehen  soll.  Der  Spieler 
schlüpft  dabei  in  die  Rolle  ei¬ 
nes  jungen  Drachenfliegers, 
der  sich  auf  den  Schwingen 
seines  flugtauglichen  Freundes 
durch  sieben  verschiedenartig 
gestaltete  Levels  kämpft.  Ob¬ 
wohl  die  phantasievollen 
Wasser-  und  Steinlandschaf¬ 
ten  von  einer  echten  3D-Engi- 
ne  erzeugt  werden,  und  der 
Drache  frei  vom  Spieler  zur 
Seite  und  nach  oben/unten 
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Panzer  Dragoon 

Höllenritt 


Als  Endgegner  erwarten  den 
Drachenreiter  riesige  Objekte, 
wie  dieser  Zeppelin. 

VGA-Modus  bietet  Panzer 
Dragoon  zwei  verschiedene 
SuperVGA-Modi,  die  auf  Pen¬ 
sums  ab  etwa  100  MHz  Takt¬ 
frequenz  Sinn  machen.  3D- 
Beschleunigerkarten  werden 
allerdings  nicht  unterstützt. 
Genauso  vielfältig  und  gut  wie 
die  3D-Grafik  ist  auch  die 
Sounduntermalung.  Pro  Level 
ließ  SEGA  zwei  klassische 
Musikstücke  komponieren,  die 
exakt  auf  das  Fantasy-Szena¬ 
rio  zugeschnitten  wurden, 
Durch  den  streng  linearen 
Spielverlauf  -  ohne  irgendwel¬ 
che  Puzzles  oder  Taktik-Ele¬ 
mente  -  ist  die  Zielgruppe  auf 
Fans  reinrassiger  Shoot  'em 
Up-Spiele  beschränkt.  Die  uns 
zur  Verfügung  gestellte  Beta¬ 
version  war  bereits  so  weit 
spielbar,  daß  wir  für  die 
nächste  Ausgabe  mit  einem 
ausführlichen  Review  rechnen. 

Thomas  Borovskis  ■ 


Selbst  die  Landschaft  ist  ständig  in  Bewegung.  Niederstürzende  Säulen 
(Bild)  oder  Gebäude  können  dem  Spieler  schwere  Schäden  zufügen. 


gesteuert  werden  kann,  läuft 
das  Spielgeschehen  in  einem 
festgelegten  Rahmen  von  eini¬ 
gen  Bildschirmen  Breite  ab. 
Auf  Knopfdruck  feuert  der  Sky 
Rider  einen  Schuß  in  die  Rich¬ 
tung  eines  Fadenkreuzes,  das 
vom  Spieler  per  Joypad-Ta- 
sten  quer  über  den  Bildschirm 
gelenkt  werden  kann.  Der 
Spielverlauf  ist  streng  linear 
und  beginnt  mit  einem  Flug 
über  eine  spiegelnde  Wasser¬ 
oberfläche.  Anschließend  ver¬ 
schlägt  es  den  Drachenreiter 
in  einen  Wüstenlevel,  eine  dü¬ 
stere  Nachtlandschaft  und  ei¬ 
ne  Art  unterirdisches  Laby¬ 
rinth.  Besondere  Beachtung 
verdient  die  Unzahl  von  Phan¬ 
tasiewesen,  die  dem  Spieler 
auf  dieser  Reise  begegnen: 
Von  gallertartigen  Quallenwe¬ 
sen  über  filigrane  Fabeltiere 


bis  hin  zu  gigantischen  Zep¬ 
pelinen  ist  alles  dabei,  was 
die  japanische  Zeichentrick- 
Kunst  so  hergab. 

Ein  Spiel  für 
Action-Puristen 

SEGA-typisch  funktioniert  die 
Steuerung  am  besten  über  ein 
handelsübliches  Zwei-Tasten- 
Joypad,  wobei  die  erste  Taste 
für  die  Schußabgabe  und  der 
zweite  Knopf  für  schnelle 
Blickrichtungswechsel  verwen¬ 
det  wird  (oft  genug  greifen 
die  Feinde  auch  von  der  Seite 
oder  von  hinten  an).  Der  Auf¬ 
bau  der  einzelnen  Levels  ist 
ähnlich  und  endet  grundsätz¬ 
lich  mit  einem  mehrminütigen 
Schußwechsel  gegen  einen 
besonders  starken  Stage-Boss. 
Neben  dem  grobkörnigen 


Ein  Fadenkreuz  erleichtert  das  Zie¬ 
len:  Mit  den  Joypad-Tasten  wird  es 
über  den  Bildschrim  gelenkt. 


RELEASE 


Genre 


Hersteller 
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VERÖFFENTLICHUNG 


Dezember  1997 


Großes  Lexikon  Steuern  Sparen 

1 001  legale  Tips  zum  Steuern  Sparen 

Der  farbige  Brehm 

-Klassiker  jetzt  als  multimediale  Umsetzung  ■ 

jgfo-Sprachführer  (E/F/l/1 


cabeln  und  Phrasen  für  Rajpe  und  (klaub 

Oo^s  12f 

Sellenkalkulation  aus  dem  Hause  Lotus! 


Guiness  CD-ROM  der  Rekorde 

Hochwertige  Multimedia-Umsetzung  eines  der  bekanntesten  und  meistverkauften  Bücher  der  Welt 


^Wahnsinn! 


10  Top  -Titel  zum 

Preis  von  Einem 


Eurofighter  2000 

Für  viele  die  beste  Flugsimulation  überhaupt! 

Das  Rätsel  des  Meister  Lu 

Grafikadventure-Hit  des  Jahres 

CivNet 

Multiplayer-Version  des  Megasellers  Civilization 

Links  386  CD 

CD-ROM-Version  der  über  Jahre  hinweg  realistischsten  Golfsimulation 

Mephisto  Genius  Pro 

Winaows-Version  des  berühmten  Schachprogramms  „Chess  Genius  2" 

Formula  One  Grand  Prix 

Top-realistische  Formel  1 -Simulation 

Hattrick! 

Fußballhundesliga-Management  vom  Feinsten 

Transport  Tycoon  Deluxe 

Ein  Aufoau-Strategiespiel  mit  Suchtgefahr! 

Arcade  America 

Das  abgefahrenste  Jump'n  Run-Spiel  des  Jahres 
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Tomb  Raider 


Das  Thema  „Frauen  und  Computerspiele"  ist 
spätestens  seit  dem  Auftauchen  einer  gewissen 
Petra  Maueröder  kein  Streitfall  mehr.  Ganz  anders 
verhält  es  sich  mit  „Frauen  in  Computerspielen"  - 
denn  da  sah  es  bislang  noch  düster  aus.  Stand 


wirklich  einmal  eine  Frau  im  Mittelpunkt  einer 
CD-ROM,  so  ging  es  in  fünfundneunzig 


--  Prozent  aller  Fälle  um  deren 

nackte  Haut.  Die  Heldin  in  Tomb 
Raider  gehört  einer  ganzen  ande¬ 


ren  Kategorie  an:  Lara  Croft  ist 
eine  Art  weiblicher  Indiana  Jo¬ 
nes  -  allerdings  um  ein  Viel- 
k  Faches  besser  bewaffnet. 


er  hofft,  eine  Frau 
wie  diese  in  ir- 


T  f  gendeiner  Disko¬ 
thek  zu  treffen,  kann  wohl 
suchen,  bis  er  schwarz  wird. 
Wenn  es  sie  tatsächlich  geben 
würde,  wäre  der  südamerika¬ 
nische  Dschungel  vielleicht  ein 
besserer  Ort:  Lara  Croft,  die 
Polygon-Heldin  von  Tomb  Rai¬ 
der,  hält  verfallene  Inkastädte, 
verschüttete  Grabkammern  und 
Minenfelder  nämlich  für  bedeu¬ 
tend  attraktivere  Vergnügungs¬ 
stätten.  Zur  Vorgeschichte:  Als 
die  quirlige  Hobby-Archäolo¬ 
gin  neulich  mit  einem  drei  Me¬ 
ter  hohen  Yeti  im  Schlepptau 
von  einem  Erholungstrip  in  der 
Himalaya-Region  zurückkehrte, 
wurde  ihr  ein  interessanter 
Auftrag  offeriert.  In  den  Grab¬ 
kammern  des  Qualopec  soll  sie 
ein  mysteriöses  Artefakt  auf¬ 
spüren  und  ihrer  Auftragge¬ 
berin,  Jacqueline  Natla, 

Rk  überbringen.  Als  Lara 


Sobald  ein  Gegner  auftaucht  und  der  Spieler  beide  Waffen  zieht,  verfolgt 
Lara  ihr  Ziel  automatisch.  Ein  Druck  auf  die  STRG-Taste  löst  den  Schuß  aus. 


Der  Balken  rechts  oben  im  Bild  gibt  Laras  Luftvorrat  an.  Wenn  der  Sauer¬ 
stoff  verbraucht  ist  und  man  nicht  sofort  auftaucht,  erstickt  die  Heldin. 


tatsächlich  ein  Bruchstück  des 
Talismans  findet,  kommt  es 
zum  Streit  mit  Miss  Natla.  Wie 
sich  herausstellt,  stammt  der 
magische  Gegenstand  nämlich 
nicht  etwa  aus  dem  Mittelalter, 
sondern  aus  einer  Zeitperiode 
viele  Jahrtausende  davor.  Hat 
Lara  etwa  den  Schlüssel  zum 
sagenumwobenen  Kontinenten 
Atlantis  gefunden?  Um  diese 
Frage  zu  beantworten,  muß  sie 
in  den  Ruinen  dreier  unterge¬ 
gangener  Zivilisationen  nach 
weiteren  Anhaltspunkten  for¬ 
schen.  Bevor  die  Reise  durch 
insgesamt  1 5  gigantische  Le- 
vels  beginnen  kann,  steht  aller¬ 
dings  noch  ein  kurzer  Aufent- 


Bestimmte  Felsblöcke  können  ver¬ 
schoben  werden  -  die  Animation  der 
Spielfigur  erlebt  hier  Höhenflüge. 


s 


Keine  Wand  ist  wie  die  andere:  vor 
allem  in  den  Höhlenlevels  spielt  die 
3D-Engine  ihre  Trümpfe  aus. 


halt  in  Laras  Eigenheim  an, 
das  einem  riesigen  Fitneßstu¬ 
dio  gleicht:  hier  wird  der  Spie¬ 
ler  an  die  vielfältigen  Bewe¬ 
gungsmöglichkeiten  der  Poly¬ 
gonfigur  herangeführt.  Auf  Ta¬ 
stendruck  vollführt  sie  gewagte 
Hechtsprünge,  rollt  sich  filmreif 
über  die  Schulter  ab  oder  han¬ 
gelt  sich  an  Klettergriffen  die 
Wände  entlang.  Glaubt  man, 
die  Tastatursteuerung  einiger¬ 
maßen  im  Griff  zu  haben,  so 
kann  der  gefährliche  Teil  des 
Abenteuers  beginnen  -  eine 


vom  Dschungel  überwachsene 
Ruinenstadt  stellt  den  Einstiegs¬ 
punkt  des  über  30-stündigen 
Gewaltmarsches  dar. 

Achtung,  Kamera 
läuft  -  Klappe! 

Wer  bereits  mit  anderen  Pro¬ 
grammen  der  Gattung  "3D- 
Action"  zu  tun  hatte,  wird  sich 
über  die  ungewöhnliche  Spiel¬ 
perspektive  wundern.  Anstatt 
das  Geschehen  aus  dem  Blick¬ 
winkel  der  Hauptperson  zu 


zeigen,  entschloß  sich  Core 
Design  nämlich  dazu,  eine  vir¬ 
tuelle  Kamera  hinter  Lara  mit¬ 
laufen  zu  lassen,  die  ihr  auf 
Schritt  und  Tritt  folgt.  Da  Tomb 
Raider  kein  reinrassiges  3D- 
Actionspiel  ist,  sondern  eine 
Art  Genre-Mix  aus  Jump  & 
Run,  Shoot  'em  Up  und  Ac- 
tion-Adventure,  hat  dies  auch 
verständliche  Gründe:  nur  aus 
der  Schräg-oben-Ansicht  ist  es 
dem  Benutzer  möglich,  die  Po¬ 
lygonfigur  exakt  über  die  Fels¬ 
spalten,  Abgründe  und  schma- 


Die  Idylle  trügt!  Der  harmlos  aussehende  Gorilla  wird  sich  im  nächsten  Moment  auf  Lara  stürzen  -  höchste  Zeit 
also,  die  Pistolen  zu  ziehen.  Als  kletterbegabtes  Tier  kann  der  Affe  dem  Spieler  sogar  auf  Felsblöcke  folgen. 
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3D-Action  oder  Plattform-Game? 

In  Räumen  wie  diesem  läßt  sith  die 
Grundsatzfrage  gar  nicht  so  leicht 
beantworten.  Tatsächlich  gibt  es 
viele  Stellen,  die  nur  mit  perfekter 
Tastenbeherrschung  und  dem  richti¬ 
gen  Timing  zu  bewältigen  sind. 

len  Grate  zu  dirigieren,  die  im 
Spielverlauf  noch  häufiger  Vor¬ 
kommen  als  irgendwelche  mo¬ 
bilen  Gegner.  Wo  bei  anderen 
Programmen  die  besagte  virtu¬ 
elle  Kamera  in  einem  bestimm¬ 
ten  Abstand  von  der  Spielfigur 
befestigt  ist,  geht  das  neuent¬ 
wickelte  „Cinematic  Camera 
System"  sogar  noch  weiter:  Je 


Wenn  man  zu  sorglos  auf  engen  Säulen  herumspaziert,  fällt  Lara  schnell  in  ei¬ 
nen  Abgrund.  An  solchen  Stellen  sollte  der  Schleich-Modus  aktiviert  werden. 


nach  Höhe  und  Ausdehnung 
des  momentan  betretenen 
Raums  wird  versucht,  durch 
sanfte  Kameraschwenks  stets 
einen  optimalen  Blick  auf  das 
Spielgeschehen  zu  gewährlei¬ 
sten.  Auch  wenn  das  nicht  im¬ 
mer  klappt  -  etwa  wenn  Lara 
mit  dem  Rücken  zu  einer  ho¬ 
hen  Säule  steht  -  hat  sich  die¬ 
ses  System  im  Test  relativ  gut 
bewährt.  Sollte  trotzdem  ein¬ 
mal  die  Übersicht  fehlen,  so 
gewährt  ein  Druck  auf  die  „0"- 
Taste  den  totalen  Durchblick. 
Mittels  der  Cursortasten  kon¬ 
trolliert  man  dann  Laras  Kopf¬ 
bewegungen  und  kann  frei 
nach  oben,  nach  unten  oder 
zur  Seite  schauen.  Ein  anderer 
Vorteil  der  Rückenansicht  ist 
der  freie  Blick  auf  die  ein¬ 
drucksvoll  animierte  Spielfigur. 
Alle  Moves  (insgesamt  über 
20  verschiedene  Animations¬ 
sequenzen)  wirken  dermaßen 
realistisch  und  natürlich,  daß 
man  fast  glauben  könnte, 
einen  gefilmten  und  anschlie¬ 
ßend  überpinselten  Stuntman 
zu  beobachten. 

Sich  regen  bringt  Segen! 

Obwohl  Lara  in  jedem  Spiel¬ 
abschnitt  auf  eine  stattliche  An¬ 
zahl  gefährlicher  Gegner  trifft  - 
meist  in  Form  von  Raubtieren 
oder  Fabelwesen  -,  stellt  der 


Dank  der  einzigartigen  Kameraführung  sieht  man  auch  Gegner,  die  sich  von 
hinten  anschleichen.  Leider  wird  die  Spielfigur  dadurch  oft  genug  verdeckt. 


Der  Mythos  von  Atlantis  regte  die  Designer  zu  architektonischen  Höchstlei¬ 
stungen  an.  Die  phantasievollsten  Räume  trifft  man  in  den  letzten  Levels. 
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Auf  Ihrem  Fußmarsch  durch  die  1 5  Levels  besucht  Lara  gigantische 
Bauwerke  verschiedener  untergegangener  Zivilisationen.  In  mühsamer 
Handarbeit  mußten  die  Grafiker  antike  Säulen,  Hängebrücken  und 


hunderte  weiterer,  zeittypischer  Baustilelemente  zusammenschustern. 
Das  Ergebnis  sind  vier  „Welten",  die  so  lebensecht  wirken,  wie  in  kei¬ 
nem  Spiel  zuvor. 


Vilcabamba 

Versteckt  im  peruanischen 
Regenwald  liegen  die  Rui¬ 
nen  einer  untergegange¬ 
nen  Inka-Zivilisation.  In 
Vilcabamba  trifft  Lara 
auf  Wölfe,  Bären,  Fleder¬ 
mäuse,  Riesenechsen  und 
andere  Untiere. 


Labyrinth 

Das  Goldene  Zeitalter 
der  griechisch-römischen 
Zeitepoche  spiegelt  sich  in 
den  hohen  Säulenbauten 
der  Labyrinth-Welt.  Lara 
begegnet  hier  unter  ande¬ 
rem  Löwen,  Krokodilen 
und  Affen. 


Ägypten 

Jahrhundertelang  sind 
die  Pyramiden  des  ägyp¬ 
tischen  Szenarios  nicht 
mehr  betreten  worden. 
Um  die  Sphinx  zu  finden, 
muß  man  Pumas,  Alliga¬ 
toren  und  mystische  Ge¬ 
stalten  besiegen. 


Atlantis 

Hier  haben  die  Designer 
ihre  Phantasien  voll  ausle- 
ben  können.  Da  Atlantis 
bekanntlich  nie  existiert 
hat,  bergen  diese  Pyrami- 
den-Bauten  auch  für  be¬ 
schlagene  Archäologen 
viele  Überraschungen. 


Leveiaufbau  mit  seinen  ver¬ 
steckten  Fallen  und  immensen 
Höhenunterschieden  die  ei¬ 
gentliche  Herausforderung  dar. 
Nur  für  Spieler,  die  den  Um¬ 
gang  mit  allen  akrobatischen 
Moves  gut  beherrschen,  stellen 
die  gigantisch  großen  Levels 
keine  Sackgassen  dar.  Oft  ge¬ 
nug  sind  schmale  Kanten,  trep¬ 
penartig  angeordnete  Felsfor¬ 
mationen  oder  kleine 
Schlupflöcher  im  Stein  die  ein¬ 
zige  Möglichkeit,  den  nächsten 
Raum  zu  erreichen.  Als  nicht 
minder  trickreich  erweisen  sich 
Geheimtüren,  die  nur  durch 
das  Betätigen  bestimmter 
Wandschalter  zu  öffnen  sind, 
morsche  Plattformen,  die  bei 
zu  starker  Belastung  unter  der 
Heldin  zusammenbrechen, 
oder  riesige  Granitkugeln,  die 
-  einmal  losgelassen  -  alles  nie- 
derwalzen,  was  sich  ihnen  in 
den  Weg  stellt.  Das  Repertoire 
an  derartigen  Hinterhältigkei¬ 
ten  ist  groß:  von  riesigen  Stein¬ 
hämmern,  Damokles-Schwer- 
tern  und  Giftpfeilen  bis  hin  zu 
wassergefluteten  Gängen,  de¬ 
ren  Länge  exakt  auf  Laras 
Atemluft-Vorrat  abgestimmt 
wurde,  ist  alles  dabei,  was  ei¬ 
ne  Gänsehaut  erzeugt.  Was 


speziell  die  Grafikfreaks  freuen 
wird:  all  diese  Grausamkeiten 
wurden  in  eine  3D-Engine  ver¬ 
packt,  die  in  puncto  Schnellig¬ 
keit  und  Detailreichtum  objektiv 
von  keinem  momentan  erhältli¬ 
chen  Spiel  übertroffen  wird. 
Weniger  schön  sind  freilich  die 
gelegentlichen  Darstellungsfeh¬ 
ler,  denen  wir  einen  Extrako¬ 
sten  auf  diesen  Seiten  gewid¬ 
met  haben. 

Der  Sprung  in  die 
Löwengrube 

Im  Gegensatz  zu  anderen  3D- 
Actionspielen  sind  einfache, 
senkrechte  Wände  eine  echte 
Seltenheit.  Und  obwohl  die 
zahlreichen  Felsvorsprünge, 
Klettergriffe  und  Abgründe  ei¬ 
ne  echte  Zierde  sind,  sind  sie 
keineswegs  nur  Verzierung.  Ei¬ 
gentlich  ist  fast  jeder  hochgele¬ 
gene  Felsvorsprung  für  das 
Weiterkommen  irgendwie 
wichtig  -  selbst  wenn  er  den 
Designern  nur  als  Ablageplatz 
für  die  spärlich  verstreuten  Ver¬ 
bandskästen  oder  Zusatzma¬ 
gazine  dient.  Die  Leistungs¬ 
fähigkeit  ihrer  Grafik-Engine 
wurde  von  den  Programmie¬ 
rern  auch  nach  allen  Regeln 


Ein  typischer  Wandschalter  -  wenn  er  unigelegt  wird,  öffnet  ein  versteckter 
Mechanismus  eine  Tür  oder  ein  Gitter  an  anderer  Stelle  im  Level. 


Da  Lara  ihre  Pistolen  im  Wasser  nicht  benutzen  kann,  sollte  sie  schnellst¬ 
möglich  zurück  ans  Ufer  schwimmen.  Ansonsten  hat  sie  hier  keine  Chance. 
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rGrafik-Bugs 


der  Kunst  ausgenutzt  -  im 
Grunde  genommen  sieht  kein 
Raum  in  Tomb  Raider  aus  wie 
der  andere.  Die  vielen  Ideen, 
die  in  das  Level-Design  einflos- 
sen,  passen  thematisch  gut  in 
die  vier  übergeordneten 


Zu  unserem  Glück 
sind  den  Designern 
wenigstens  in  einigen 
Routinen  der  Grafik- 
Engine  ein  paar  Pat¬ 
zer  passiert  -  denn  wo 
hätten  wir  sonst  den 
Hebel  der  Kritik  an¬ 
setzen  sollen?  Um  es 
gleich  vorwegzuneh¬ 
men:  die  gelegentlichen  Darstellungsfehler  an  den  Felswänden  sehen 
zwar  nicht  schön  aus,  beeinflussen  die  Spielbarkeit  aber  in  keinster 
Weise.  Aufgrund  der  großen  Zahl  gleichzeitig  angezeigter  Texturen 
kommt  es  in  Tomb  Raider  regelmäßig  vor,  daß  einige  von  ihnen  nicht 
korrekt  wiedergegeben  werden  oder  ganz  fehlen.  Der  Effekt  ist,  daß 
Lara  an  einigen  Türen  und  Wänden  teilweise  im  Fels  „verschwindet" 
oder  scheinbar  im  leeren  schwebt,  wo  sie  auf  einer  Plattform  stehen 
sollte.  Noch  seltener  als  die  vorgenannten  Fälle  sind  Spielsituationen, 
in  denen  beispielsweise  Verbandskästen  durch  Felswände  hindurch¬ 
scheinen.  Da  solche  Darstellungsfehler  -  auch  Z-Buffering-Fehler  ge¬ 
nannt  -  durch  Ergebnisrundungen  in  den  3D-Routinen  bedingt  sind,  ist 
mit  einer  Behebung  durch  einen  Bugfix  auch  nicht  zu  rechnen.  Der 
Rechenaufwand  würde  bei  einer  „genaueren"  Kalkulation  der  Poly¬ 
gonkoordinaten  nämlich  so  extrem  ansteigen,  daß  die  Grafik  dadurch 
unspielbar  langsam  werden  würde. 


Besonders  eindrucksvolle  Szenen  ergeben  sich,  wenn  Lora  während  des  Lau¬ 
fens  ihre  Waffen  zieht.  Schießen  kann  sie  sogar  inmitten  eines  Sprungs. 


Schauplätze:  Während  in  der 
Inka-Welt  tosende  Wasserfälle 
und  zerstörte  Hängebrücken 
den  Weg  versperren,  findet 
man  in  der  griechisch-römi¬ 
schen  Katakomben-Landschaft 
riesige,  verlassene  Arenen, 
Löwengruben  und  Verweise 
auf  Figuren  der  damaligen 
Mythologie  (Damokles,  Atlas 
usw.).  Typisch  orientalische  Zü¬ 
ge  trägt  die  Grafik  anschlie¬ 
ßend  in  der  altägyptischen 
Welt,  wo  das  Schieben  oder 
Ziehen  von  Felsblöcken  sowie 
das  Umlegen  von  Schaltern  ei¬ 
ne  Schlüsselrolle  einnimmt.  Bei 
der  Darstellung  der  inneren 
Räume  von  Atlantis  mußten  die 
Designer  ihre  Phantasie 
schließlich  gar  nicht  mehr  zü¬ 
geln:  hier  tauchen  surrealisti¬ 
sche  Fallenkonstruktionen  und 
die  eingangs  erwähnten  Fa¬ 
belwesen  (z.  B.  superstarke 
Minotauren)  auf.  Bevor  man 
sich  mit  solchen  Endgegnern 
herumschlagen  muß,  geht  es 
in  den  ersten  Leveln  (Inka- 
Welt)  aber  noch  relativ  behut¬ 
sam  zur  Sache.  Vereinzelt  auf¬ 
tauchende  Wolfsrudel,  Bären 
und  Fledermäuse  lassen  dem 
Spieler  genug  Zeit,  sich  an  die 
beiden  Pistolen  zu  gewöhnen, 
die  Lara  nach  einem  Druck  auf 
die  Leertaste  zieht.  Apropos 
„Bewaffnung":  um  den 
Schwierigkeitsgrad  nicht 
grundlos  in  schwindelerregen- 


In  der  Abgeschiedenheit  des  Dschungels  von  Vilcabamba  konnten  auch  urzeitliche  Riesenechsen  überleben. 


Guten  Appetit!  Die  Saurier  sind 
dumm  -  dafür  aber  hungrig  und  flink. 


Jump  &  Run:  Mit  wenigen  Schüssen 
läßt  sich  ein  T-Rex  nicht  erledigen. 


Als  amphibische  Lebensform  trifft 
man  Krokodile  auch  im  Trockenen. 
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Unter  Wasser  erwarten  den  Spieler  oft  zeitkritische  Stellen.  Hier  muff  ein 
Schalter  umgelegt  werden,  bevor  der  knappe  Sauerstoff  ausgeht. 


de  Höhen  zu  treiben,  verpaßte 
man  Lara  einen  nie  zur  Neige 
gehenden  Munitionsvorrat. 

Das  gilt  zumindest  für  die  Pi¬ 
stolen  -  alle  anderen  Waffen 
(Schrotflinte,  Uzi  etc.)  benöti¬ 
gen  „konventionelle"  Munition, 
die  vorwiegend  in  den  Secret 
Areas  zu  finden  ist.  Da  der 
Spieler  während  der  Kämpfe 
schon  mit  Sprüngen  ([ALT- 
GR]+Cursortasten)  und  ande¬ 
ren  Ausweichbewegungen 
(Schulterrollen,  Sidestep  usw.) 
beschäftigt  ist,  wird  ihm  das 
Zielen  erspart:  sobald  der 
Kampfmodus  aktiviert  ist  (Leer¬ 
taste),  verfolgt  Lara  ihr  Ziel 
vollautomatisch. 

Obwohl  der  Gedanke,  wilde 
Tiere  zu  erschießen,  für  den  ty¬ 
pischen  3D-Action-Spieler  viel¬ 
leicht  nicht  gerade  verlockend 


sein  mag,  kommt  der  Verzicht 
auf  allzu  „menschliche"  Geg¬ 
ner  dem  Spielspaß  nur  entge¬ 
gen:  Jedes  wilde  Tier  hat  spe¬ 
zielle  Fähigkeiten  und  An¬ 
griffstaktiken,  auf  die  Lara  sich 
von  Level  zu  Level  neu  einstel¬ 
len  muß. 

Intelligente, 

dreidimensionale  Gegner 

Wölfe  beispielsweise  greifen 
bevorzugt  im  Rudel  an  und 
ziehen  sich  bei  Gefahr  um  ei¬ 
nige  Meter  vom  Spieler 
zurück.  Urzeitliche  Tyranno- 
saurier  rennen  völlig  kopflos 
auf  Lara  zu,  während  die  Go¬ 
rillas  -  mit  einer  relativ  hohen 
Computer-Kl  -  ihr  sogar  auf 
Felsvorsprünge  folgen.  Genau 
wie  die  Hauptfigur  sind  alle 


Auf  Kämpfe  sollte  man  sich  unter  Wasser  nicht  einlassen.  Falls  plötzlich 
Tiere  auftauchen,  sollte  man  diese  vom  Ufer  aus  bekämpfen. 
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Der  Versuch,  dieses  Spiel  mit  anderen  modernen  Ver¬ 
tretern  des  3D-Action-Genres  zu  vergleichen,  kommt 
einer  Quadratur  des  Kreises  nahe:  Von  gelegentlichen 
Clipping-Fehlern  abgesehen,  besitzt  Tomb  Raider 
zwar  alle  technischen  Vorzüge,  die  man  von  einem 
bekannten  id-Spiel  gewohnt  ist.  Allerdings  setzt  Tomb 
Raider  die  Meßlatte  in  fast  allen  Belangen  ein  Stückchen  höher.  Die 
klug  durchdachte  Tastatursteuerung  mit  ihren  vielen  Kombinations¬ 
möglichkeiten  geht  dem  Spieler  sofort  in  Fleisch  und  Blut  über  -  und 
trotzdem  fragt  man  sich  im  zehnten  oder  elften  Level  immer  noch,  wel¬ 
cher  akrobatische  Move  an  dieser  und  jener  Stelle  wohl  der  ange¬ 
brachteste  sei.  Hinzu  kommt  die  phantasievolle  Levelgestaltung,  die  an 
manchen  Stellen  bis  auf  den  Zentimeter  auf  Laras  Bewegungsfähigkei¬ 
ten  angepaßt  wurde.  Unfaire  Stellen,  wie  zeitkritische  Jump  &  Run- 
Einlagen  oder  unsichtbare  Todesfällen,  halten  sich  in  Grenzen  -  an 
vielen  Stellen  hat  der  Spieler  sogar  drei  oder  mehr  Möglichkeiten, 
schwierige  Passagen  auf  seine  eigene  Art  zu  lösen.  Beachtlich  ist  der 
Spannungsbogen,  der  eigentlich  an  keiner  Stelle  des  Spiels  abreißt. 
Kein  simples  Geballere,  sondern  eine  geniale  Mischung  aus  Action, 
Plattform-Game  und  einer  Prise  Adventure.  Meiner  Meinung  nach  ist 
Tomb  Raider  das  innovativste  Actionspiel  des  Jahres! 


Bestien  als  echte  3D-Figuren 
aus  Polygonen  und  Texturen 
zusammengesetzt,  was  sie  ge¬ 
nauso  realistisch  aussehen  läßt 
wie  die  Gegner  aus  id-Soft- 
wares  vor  kurzem  indizierten 
Spiel.  Auf  die  Hardware- An¬ 
forderungen  muß  dies  aller¬ 
dings  auch  ü  ertragen  wer¬ 
den:  ein  Pentium-Rechner  mit 
1 00  MHz  ist  die  Mindestaus¬ 
stattung,  falls  man  im  SVGA- 
Modus  (niedrige  Detailstufe) 
einigermaßen  flüssig  spielen 
will.  Weniger  spektakulär  als 
die  Grafik  ist  die  Soundunter¬ 
malung:  die  im  Hauptmenü 
eingespielte  Orchestermusik 
wird  im  Spiel  leider  nicht  fort¬ 
geführt.  Lediglich  einige  sze¬ 


nariotypische  Geräuscheffekte 
(tosender  Wasserfall,  Dschun¬ 
gelvögel  usw.)  untermalen  La¬ 
ras  Laufgeräusche.  Im  Gegen¬ 
satz  zur  SEGA-Saturn-Version, 
die  wir  parallel  zum  diese  Test 
ebenfalls  unter  die  Lupe  ge¬ 
nommen  haben,  ist  man  bei 
Tomb  Raider  PC  nicht  auf  eini¬ 
ge,  wenige  Save-Kristalle  -  al¬ 
so  Stationen,  an  denen  das 
Spiel  gespeichert  werden  kann 
-  beschränkt.  Da  man  in 
brenzligen  Situationen  sofort 
per  Hotkey  abspeichern  kann, 
ist  der  Schwierigkeitsgrad  et¬ 
was  humaner  als  auf  den  32 
Bit-Konsolen. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Seit  nunmehr  14  Jnhren  ist  MS  F|igh,  Simu|ator  mAom  95 
der  Microsoft  Flugsimulator 
in  verschiedenen  Versionen 
auf  dem  Markt  präsent  und 
genießt  den  Ruf,  eines  der 
realistischsten  Programme 
auf  diesem  Sektor  über¬ 
haupt  zu  sein.  Da  verwun¬ 
dert  es  nicht,  daß  eine  spe¬ 
zielle  Win  95-Version  nicht 
ausbleiben  konnte. 

Als  1 993  der  Flight  Simu¬ 
lator  5.0  herauskam, 
verblüffte  er  die  Fans  vor 
allem  mit  seiner  für  damalige 
Begriffe  „photorealistischen  Gra¬ 
fik'  in  der  auf  bunten  Pixel- 
Patchwork-Teppichen  einige 
markante  Gebäude  etwas  deutli¬ 
cher  zur  Geltung  gebracht  wur¬ 
den.  Nach  dem  Erscheinen  des 
grafisch  überlegenen  Flight  Un- 
limited  geriet  MS  Flight  ein  we¬ 
nig  ins  Hintertreffen  und  versucht 
nun,  unter  Windows  95  wieder 
Boden  gut  zu  machen.  Sicher, 
die  Terraindarstellung  ist  mit 
ihren  640  x  480  Pixeln  eine 
Spur  detaillierter  geworden, 
kann  aber  immer  noch  nicht  voll¬ 
ends  überzeugen.  Ungeschlagen 
bleibt  der  MS  Flight  Simulator  al¬ 
lerdings  nach  wie  vor  in  Sachen 
Realismus  und  Optionenreich¬ 
tum.  So  ließ  Microsoft  die  ver¬ 
wendeten  Flugmodelle  von  aner¬ 
kannten  Spezialisten  absegnen 


Auch  im  Win  95-Flugsimulator  kann 
man  nicht  unbedingt  von  photoreali¬ 
stischer  Grafik  sprechen. 


Wie  üblich,  kann  man  seinen  Flieger  auch  unter  Win  95  in  der  Auflenansicht 
bewundern.  Der  Fortschritt  in  der  Grafik  hält  sich  dabei  in  Grenzen. 


und  versah  den  Flugsimulator 
Windows  95-gerecht  mit  üppi¬ 
gen  Online-Hilfefunktionen. 

Neue  Features 

Neben  der  etwas  aufgemöbelten 
Grafik  glänzt  der  neue  MS 
Flugsimulator  mit  einer  ganzen 
Reihe  von  neuen  Elementen,  die 
das  Programm  gegenüber  dem 
Vorgänger  erheblich  aufwerten  - 
allen  voran  die  beiden  neuen 
Flugzeuge  Boeing  737-400  und 
Extra  300S.  Darüber  hinaus 
wurden  einige  der  bisher  sepa¬ 
rat  erhältlichen  Scenery-Add-ons 
mit  auf  die  CD  gebrannt,  so  z.  B. 
New  York  und  Paris,  und  der 
Anfänger  kann  sich  in  neuen  in¬ 
teraktiven  Flugstunden  in  die  Ge¬ 


heimnisse  der  Luftfahrt  einwei¬ 
hen  lassen.  Besonders  ange¬ 
nehm  macht  sich  das  aufge¬ 
räumte  Win95-Interface  be¬ 
merkbar,  mit  dessen  Hilfe  auch 
Einsteiger  in  kürzester  Zeit  ohne 
extensive  Handbuch-Lektüre  die 
ersten  Runden  am  Himmel  dre¬ 
hen  können.  In  Sachen  Perfor¬ 
mance  hat  der  Flight  Simulator 
ebenfalls  deutlich  zugelegt  - 
Microsoft  optimierte  die  Engine 
für  den  Pentium-Prozessor,  so 
daß  nun  etwas  höhere  Frame- 
Raten  möglich  sind.  Deutlich  ver¬ 
bessert  präsentiert  sich  auch  der 
Sound,  der  jetzt  bei  jeder  Ma¬ 
schine  fast  täuschend  echt  die 
charakteristische  Geräuschkulis¬ 
se  liefert. 

Herbert  Aichinger  ■ 


Es  ist  durchaus  reizvoll,  die  ver¬ 
schiedenen  Tageszeiten  und  Wetter¬ 
bedingungen  durchzuprobieren. 


n 


Aufatmen  bei  all 
denen,  die  den 
MS  Flight  Simu¬ 
lator  5.0  unter 
Windows  95 
nicht  richtig  zuml 
Laufen  brachten!1 
Zunächst  erscheinen  die  Fort¬ 
schritte  der  neuen  Version  kei¬ 
neswegs  als  bahnbrechend,  bei 
genauerem  Hinsehen  bietet  die 
Win  95-Variante  jedoch  genü¬ 
gend  Innovationen,  um  auch 
den  5. 1  -Besitzern  ein  Update 
ans  Herz  zu  legen. 


RAIMKIIME 


Sehr  übersichtlich  und  attraktiv  aufbereitet  präsentiert  sich  die  neue  Online- 
Hilfe,  die  auch  alle  erdenklichen  Hintergrundinformationen  liefert. 
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Verrückte  Abenteuer  gegen  Langeweile 


Du  übernimmst  die  Rolle  von  Bud  Tucker, 
einem  Teenager  und  echt  coolen  Typen  aus 
Muddy  Creek.  Als  der  Professor,  der  Oberex¬ 
zentriker  dieses  Städtchens,  entführt  und  sein 
Duotronischer  Replikator  gestohlen  wird, 
hängt  es  allein  von  Bud  ob,  die  Welt  vor  dem 
kriminellen  Genie  Richard  Tate  zu  retten! 
Buds  einzige  Spur  ist  ein  Streichholzheftchen 
ous  dem  zwielichtigen  Stripperschuppen  „Big 
AI 's",  dos  am  Totort  gefunden  wurde.  Buds 
Abenteuer  führen  ihn  nach  Barryville,  wo  er 
bei  dem  Versuch,  den  Professor  zu  befreien, 
auf  allerlei  merkwürdige  obgedrehte  Figuren 
und  Situotionen  trifft.  Wird  Bud  es  schaffen? 


Ein  Professor  wird  von  Außerirdischen  entführt.  Doch  bevor  unser 
Gelehrter  von  seinen  Kidnappern  erwischt  wurde  beging  er  bei 
einem  seit  langem  geplanten  Experiment  einen  weitreichenden 
Fehler  Aus  Versehen  verwandelte  er  den  kleinen  Johnny  Burger 
(J.B )  in  ein  Schwein!  Diese  tierische  Gestalt  gefallt  J.B  überhaupt 
nicht,  wollte  er  doch  nur  ein  paar  nette  Ferientoge  mit  seinem  Cou¬ 
sin  verbringen.  Doch  das  Angebot,  für  die  Aufbesserung  seiner 
Urlaubskasse  an  dem  wissenschaftlichen  Experiment  teilzunehmen, 
konnte  er  einfach  nicht  ausschlogen.  Tja,  jetzt  bleibt  ihm  nichts 
anderes  übrig  als  sich  auf  die  Spur  des  Professors  zu  machen. 
Bei  seinen  Abenteuern  im  Laboratorium  mit  Verbrechern 
und  Außerirdischen  muH  der  unsterbliche  J.B  so 
manches  Rätsel  losen,  um  in  sein  altes  Leben  J 

zuruckzufinden  A 


CompuServe:  go  topforum 
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Las  Vegas  bei  Nacht:  Vor  den  Spiel¬ 
kasinos  ist  die  Hölle  los  (oben). 
Neue  Feuer-  und  Raucheffekte  sor¬ 
gen  bei  langsamer  Fahrt  für  wenig 
Durchblick  (Mitte).  Selbst  mit  feh¬ 
lenden  Reifen  kann  man  sich  noch 
bis  ins  Ziel  retten  (unten). 


Mit  der  ersten  Ausgabe 
von  Destruction  Derby 
konnte  Psygnosis  einen 
echten  Hit  auf  dem  PC  lan¬ 
den.  Mit  neuen  Strecken, 
realistischerem  Fahrverhal¬ 
ten  und  Windows  95-Un- 
terstützung  soll  der  Nach¬ 
folger  die  Spielergemein¬ 
schaft  ein  weiteres  Mal  für 
die  martialische  Fahrsimu¬ 
lation  begeistern. 


Nicht  nur  Fahrzeugteile  fliegen  durch 
die  Lüfte:  so  manches  Mal  wird  man 
von  einem  gegnerischen  Fahrzeug  im 
Landeanflug  erschlagen. 


In  insgesamt  vier  Bowls  kann  man  sich  Gefechte  ums  blanke  Überleben  lie¬ 
fern.  Die  runden  Plätze  eignen  sich  nur  zum  gegenseitigen  Zerstören. 


Wie  bisher  auch, 
geht  es  bei  De¬ 
struction  Derby  2 
weniger  darum,  möglichst  als 
erster  über  die  Ziellinie  mehr 
oder  weniger  anspruchsvoller 
Rennstrecken  zu  fahren,  als 
vielmehr  den  virtuellen  Zu¬ 
schauern  spektakuläre  Crashs 
zu  bieten.  Für  jeden  360- 
Grad-Dreher,  den  man  bei  ei¬ 
nem  der  19  Konkurrenzfahr¬ 


zeuge  verursacht,  erhält  man 
50  Punkte,  für  1 80-Grad- 
oder  90-Grad-Dreher  entspre¬ 
chend  weniger.  Daß  Destruc¬ 
tion  Derby  durchaus  auch  den 
Taktiker  anspricht,  verdeutlicht 
auch  die  Punktverdopplung, 
die  es  für  einen  Crash  mit 
dem  führenden  Fahrzeug  gibt. 
Es  ist  also  durchaus  möglich 
und  sinnvoll,  sich  in  einer  ru¬ 
higen  Ecke  auf  die  Lauer  zu 


legen,  um  vorbeifahrende  Au¬ 
tos  „abzuschießen".  Knapp 
300  Punkte  benötigt  man  für 
einen  Sieg,  was  nur  auf  den 
ersten  Blick  eine  leicht  erreich¬ 
bare  Summe  zu  sein  scheint. 
Im  Gegensatz  zum  ersten  Teil 
von  Destruction  Derby  wurde 
den  Fahrzeugen  ein  echtes 
amerikanisches  Fahrmodell 
verpaßt,  was  nichts  anderes 
heißt,  als  daß  auf  Spurtreue 
und  Bodenhaftung  völlig  ver¬ 
zichtet  wurde.  Die  drei  Fahr¬ 
zeugtypen  schaukeln  sich  so¬ 
gar  bei  Lastwechseln  auf,  es 
ist  also  problemlos  möglich, 
daß  ein  einziger  Lenkfehler  zu 
einem  selbstverschuldeten 
Crash  führt.  Die  neu  einge¬ 
führte  Physik  erlaubt  nun  auch 
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Statement - 

Ein  realistisches  Fahrmodell  in  einem  Action-Renn¬ 
spiel  wie  Destruction  Derby?  Sorry,  Psygnosis,  aber 
das  gehört  hier  einfach  nicht  hin.  Trotz  der  wunder¬ 
schönen  Grafiken  und  der  gut  designten  Strecken 
kann  das  Spiel  seinem  Vorgänger  längst  nicht  das 
Wasser  reichen,  leider  wurde  nicht  einmal  ein  echter 
Mehrspieler-Modus  integriert.  Als  Stock-Car-Simulation  mag  Destruc¬ 
tion  Derby  2  noch  durchgehen,  als  Actionspiel  ist  es  einfach  zu 
schwierig. 


Sprünge  und  hochschleudern¬ 
de  Fahrzeuge.  Auf  den  insge¬ 
samt  sieben  Strecken  finden 
sich  einige  Schanzen,  die  nur 
bei  perfekter  Anfahrt  eine  ge¬ 
lungene  Landung  garantieren 
-  anderenfalls  begeistert  man 
die  Zuschauer  mit  Schrauben 
und  Drehflügen,  die  nicht  sel¬ 
ten  mit  einer  Dachlandung  en¬ 
den.  Konnte  man  bei  Destruc¬ 
tion  Derby  auch  als  ungeübter 
Fahrer  Punkte  sammeln,  so 
sollte  man  sich  nun  erst  ein¬ 
mal  einige  Tage  Zeit  nehmen, 
um  sein  Fahrzeug  beherr¬ 
schen  zu  lernen.  Auch  ertrag¬ 
reiche  Karambolagen  sind 
nun  weitaus  schwieriger,  da 
die  unfallträchtigen  Kreuzun¬ 
gen  von  den  Rennstrecken 
entfernt  wurden. 

Schadensbegrenzung 

Selbstverständlich  lassen  sich 
nicht  beliebig  viele  Karambo¬ 
lagen  durchführen,  schließlich 
ist  das  eigene  Fahrzeug  nicht 
gepanzert.  Die  Anzeige  am 


unteren  rechten  Bildrand  in¬ 
formiert  über  den  Status  des 
Fahrzeugs:  je  stärker  die 
sechs  Anzeigen  leuchten,  de¬ 
sto  mehr  sollte  man  sich  vor 
weiteren  Beulen  in  acht  neh¬ 
men.  Einmal  pro  Rennen  kann 
man  an  die  Box  fahren  und 
innerhalb  von  nur  fünf  Sekun¬ 
den  seine  Schäden  beheben. 
Völlig  intakt  aus  der  Box  zu 
kommen,  ist  selbst  bei  leichte¬ 
ren  Schäden  völlig  unmöglich. 
Grafisch  orientiert  sich  De¬ 
struction  Derby  2  am  Mittel¬ 
feld  des  Rennspielgenres:  auf 
einem  Pentium  100,  die  offizi¬ 
elle  Mindestanforderung,  ist 
der  VGA-Modus  in  allen 
Details  zu  fahren.  Um  auch 
SVGA  mit  einem  nicht  zu  na¬ 
hen  Horizont  genießen  zu 
können,  sollte  der  Prozessor 
jedoch  eine  Klasse  darüber 
liegen.  Für  eine  ausreichend 
aggressive  Stimmung  sorgt 
der  Metal-Soundtrack,  der 
auch  Heavy-Abgeneigten  ins 
Blut  gehen  dürfte. 

Harald  Wagner  ■ 


SVGA!  Maus 
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ALBION  es, SO 

ANGEL  DEUOIDrFACE  OF  T.E.  29,90 
APACHE  L0NGB0W  LIGHT  13,30 

B17  FLYING  FORTBESS  13,30 

BASIC  BRIBGE  03,30 

BATTLE  TEAM  1  CLASSIC  03,30 

BATTLE  TEAM  2  CLASSIC  03,30 

BATTLEDROME  03,30 

BIOFORGE  03,30 

BUNDESLI. MANAGER  CLASSIC  14,30 
BUREAU  13  03,30 

BU2Z  ALDRIN'S  RACE  I.SPACE  03,30 
CHESSMASTER  4000  TURBO 
CHEWY  ESC  VON  FS 
CLASSIC  BRIDGE 
CRUSADER 
CYBERIA 
DAWN  PATROL 
DESCENT 

OESERTSTRIKE+JUNGLESTR. 

DIE  SIEDLER 
D0GZ 

DUNGEON  MASTER  II 
EICHT  BALL  DELUXE 
ELITE  2  FROHTIER 
EVOLUTION 
FALC0N  AT 
FIFA  SOCCER 
GRAHDMASTER  BRIDGE 
HARRIER  JUMP  JET 
HATTRICK  ! 

INDY  CAR  RACIHG 
LEISURE  SUIT  LARRY  S 
LITTLE  BIG  ADVENTURE 
MAGIC  CARPET  PLUS 
MARTINI  RACING 
MEGA  FORTRESS 
MERLIN  CHALLENGE 
NHL  HOCKEY  9S 
NORTH  &  SOUTH 
OSCAR 

PANZERGENERAL  2 
PGA  TOUR  48G 
PGA  TOUR  GOLF  WINDOWS 
PIRANHA 
POLICE  QUEST  4 
PRIVATEER 

RALLY  CHAMPIONSHIPS 
ROYAL  FLUSH 
SHAD0W  0F  THE  C0MET 
SHERMAN  M4 
SIERRA  PRO  PILOT 
SILENT  SERVICE  2 
SPACE  MARINES 
SPORTS  CHALLENGE 
SSN  21-  SEAW01F 


03,30 
03,30 
03,30 
03,30 
03,30 
03,30 
03,30 
13,30 
03,30 
04,30 
03,30 
13,30 
03,30 
03,30 
13,30 
03,30 
03,30 
13,30 
03,30 
04,30 
03,30 
03,30 
03,30 
04,30 

13.30 

14.30 
03,30 

3,30 
14,30 
03,30 
03,30 
03,30 
03,30 
04,30 
03,30 

14.30 
04,30 
03,30 

10.30 
03,30 

13.30 
03,30 

3,30 
03,30 
STAR  CRUSADER  DATA  [21 M) 00,30 
STAR  RANGERS  03,30 

STAR  TREK  25.ANNIVERSARY  03,30 
STAR  TREK  JUDGEMENT  RITES  23,30 
STAR  BALL  03,30 

STREET  FIGHTER  2  03,30 

STRIKE  COMMANDER  03,30 
STUNT  DRIVER  13,30 

SUPER  STREET  FIGHTER  2  Ul 07,30 
SYNDICATE  PLUS  03,30 

TALISMAN  03,90 

TANK  19,90 

THE  HIDDEN  BEL0W  09,90 

THE  INCREDI8LE  MACHINE  04,90 
THEME  PARK  09,90 

TORNADO  19,90 

TROLLS  19,90 

ULTIMA  7  COMPILATION  09,90 
US  NAVY  FIGHTERS  09,90 

WALLS  0F  ROME  10,90 

WARCRAFT  09,90 

WIHG  COMMANDER  2  09,90 


★  ★★ 
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REVIEW! 


Ganze  vier  Jahre  mußten 
Science  Fiction-Fans  auf  ein 
offizielles  Spiel  zur  erfolg¬ 
reichen  Kinoserie  warten. 
Powerfrau  Lieutenant  Rip- 
ley  hat  es  schließlich  aber 
doch  noch  geschafft:  die 
Alien-Jagd  zum  Mitspielen 
ist  seit  November  für  PC, 
Saturn  und  Playstation  er¬ 
hältlich. 


Alien  Trilogy 

Nachzügler 


Sie  wollen  Ihren  Kindern  et¬ 
was  mitbringen?  Dann 
nehmen  Sie  doch  Alien 
Trilogy  -  denn  da  haben  Sie 
gleich  drei  Filme  in  einem! 
Tatsächlich  orientiert  sich  der 
Action-Shooter  am  Stoff  aller 
drei  Alien-Filme.  In  über  30  dü¬ 
steren  Levels  gehen  Sie  -  wie 
einst  Ripley  -  auf  die  Jagd  nach 
außerirdischen  Kreaturen.  Die 
grafische  Aufmachung  und  die 
Ausstattung  erinnern  an  3D- 
Action-Kost  von  durchschnittli¬ 
cher  Qualität:  Gespielt  wird  aus 
der  Ich-Perspektive,  insgesamt 
stehen  fünf  unterschiedlich  star¬ 
ke  Waffen  zur  Verfügung  und 
die  Steuerung  weicht  ebenfalls 
nicht  weit  von  der  Norm  ab.  Da 
Acclaim  sich  die  Original- 
Lizenz  der  Kinoreihe  sichern 
konnte,  sehen  sowohl  die  Aliens 
als  auch  das  Inventar  der  „be¬ 
suchten"  Raumstationen  so  aus, 
wie  man  sie  aus  dem  mittler¬ 


Die  Feuerwand  wird  den  Aliens  sicher  nicht  gut  bekommen.  Am  „Motion 
Tracker"  rechts  unten  erkennt  man,  ob  Biester  in  der  Nähe  sind. 


weile  vier  Jahre  alten  Film  in  Er¬ 
innerung  hat.  Interessant  ist  der 
vielfältige  Missionsaufbau,  der 
aus  allen  drei  Streifen  willkür¬ 
lich  zusammengesetzt  wurde. 
Beispielsweise  geht  es  nicht  nur 
darum,  alle  im  Gebäudetrakt 
befindlichen  Aliens  aufzuspüren 
und  abzumurksen,  sondern  be¬ 
stimmte  Wege  für  nachrücken¬ 
de  Truppen  freizuschlagen. 


Tolle  Atmosphäre  -  tech¬ 
nisch  eher  Mittelmaß 


Genau  wie  im  Kino  gehört  ein 
Bewegungsmelder  zu  Ihrer 
Grundausrüstung.  Auf  den  ist 
der  Spieler  auch  oft  genug  an¬ 
gewiesen,  denn  an  Gegnern 
herrscht  kein  Mangel.  Die  eklig 
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Die  charakteristische  Hinterhältigkeit  der  Aliens  wurde  sehr  gut  aus  dem 
Film  übernommen.  Sie  springen  den  Spieler  an,  umschleichen  ihn  usw. 


MULTIPLAYER 


IO  I  Jetzwerk-Levels 
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Die  Pistole  ist  die  einzige  Waffe,  die 
man  zu  Spielbeginn  besitzt.  Weitere 
müssen  gefunden  werden. 


aussehenden  Aliens  kommen  - 
je  nach  Alter  -  in  verschiedenen 
Formen  vor:  Relativ  harmlos 
sind  da  noch  die  spinnenähnli¬ 
chen  Facehuggers,  denen  mit 
einem  Schuß  aus  der  9-Millime- 
ter  beizukommen  ist.  Etwas  här¬ 
ter  wird  es  dann,  wenn  man  auf 
Bestien  der  ausgewachsenen 
Sorte  trifft  -  da  sollte  vorsichts¬ 
halber  gleich  zum  Flammen¬ 
werfer  gegriffen  werden.  Gen¬ 
retypisch  sind  die  einzelnen 
Szenarien  mit  Bonusgegenstän¬ 
den  gespickt,  etwa  Medi-Packs 
oder  bessere  Ausrüstungsteile. 
Eine  recht  seltsame  Dreingabe 
für  Multiplayer-Freaks  sind 
zehn  Levels,  in  denen  Ripley 
gar  nicht  vorkommt. 

Thomas  Borovskis  ■ 


Hier  nicht  zu  sehen:  die  Kugeln  flie¬ 
gen  nur  im  Schneckentempo. 


Selbst  ein  Alien- 
Fan  bekommt 
hier  gemischte 
Gefühle.  Auf  der 
einen  Seite  ste¬ 
hen  Features  wie 
die  gute  Gegner- 


Kl,  die  erstklassige  Spielmusik 
und  die  spannende  Atmosphäre. 
Auf  der  anderen  Seite  nerven 
das  seltsame  Gehüpfe  der  Spielfi¬ 
gur,  die  unrealistischen  Schüsse 
sowie  die  fürchterlich  pixeligen 
Alien-Sprites.  Wer  kein  Sammler 
von  Aliens-Artikeln  ist,  sollte  zu 
Konkurrenzprodukten  greifen. 
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GAMETEK 


So  your  guys  wonna  be  Cowboys:  Nailmi  und  Wydoncha  Jugg  haben  sich  für 
ihre  hefte  Bühnenshow  einen  wackeren  „Freiwilligen"  herausgepickt. 


Wenn  man  der  Bibliothekarin  „Victorian  Principles"  die  richtige  Lektüre  un¬ 
termogelt,  wird  aus  ihr  in  kürzester  Zeit  die  unersättliche  Vicky. 


Leisure  Suit  Larry  7:  Sail  For  Love 

One-IMigh  t- Stand 


Let's  talk  about  sex,  baby:  Als  Teilnehmer  einer  luxuriö¬ 
sen  Kreuzfahrt  hat  Larry  Laffer  alles  im  Griff  auf  einem 
sündigen  Schiff.  Schließlich  tummeln  sich  an  Bord  des 
Ozeanriesen  MS  Bouncy  genügend  Opfer  der  Kategorie 
„Hochgeschlitzt  &  Tiefdekolletiert",  die  allerdings  nur 
mit  dezenter  Begeisterung  auf  den  windigen  Playboy  und 
seine  Standard-Anmachsprüche  (vor  denen  jede  bessere 

Jugendzeitschrift  warnt) 
reagieren.  Mit  Larry  7 
enthüllt  Spieldesigner 
AI  Lowe  den  bislang 
schärfsten  Teil  seiner 
Adventure-Serie. 


Gegensätze  ziehen  sich 
aus:  Auf  der  einen  Sei¬ 
te  langbeinige  Beau¬ 
ties  mit  üppiger  Oberweite,  auf 
der  anderen  ein  etwas  zu  kurz 
geratener  Mittvierziger  mit  ei¬ 
nem  Gesicht,  das  nur  eine  Mut¬ 
ter  lieben  kann.  Da  hilft  alles 
nix  -  der  Weg  in  die  Koje  des 
weiblichen  und  ausgesprochen 
attraktiven  Käptns  führt  nur 
über  ein  halbes  Dutzend  ande¬ 
rer  Frauen,  die  sich  wahlweise 
durch  ausdauerndes  Gelaber, 
eiligst  herbeigeschaffte  Auf¬ 
merksamkeiten  oder  nieder¬ 
trächtige  Tricks  rumkriegen  las¬ 


sen  -  Larry  ist  also  noch  ganz 
der  alte.  Derselbe  Polyester-An¬ 
zug,  derselbe  Haarschnitt,  die¬ 
selben  Kalauer.  Das  sind  aber 
auch  die  einzigen  Gemeinsam¬ 
keiten  mit  den  fünf  vorange¬ 
gangenen  Larry-Folgen,  denn 
ansonsten  wurde  das  Konzept 
völlig  umgekrempelt. 

The  Beauties  and  the  Beast 

Das  fängt  bereits  bei  der  Grafik 
an,  die  mit  SVGA-Animationen 
in  Zeichentrick-Qualität  ein 
stimmiges  Ambiente  abgibt. 
Scrolling  ä  la  King's  Quest  7 


r  Statement - 

Der  neue  Larry  -  noch  frecher,  noch  schlüpfriger,  noch 
vulgärer  als  alle  bisherigen  Folgen.  Und  leider  viel  zu 
schnell  durchgespielt:  wer  konsequent  dabeibleibt, 
schafft  Larry  7  problemlos  an  einem  Wochenende, 

Profis  noch  schneller.  Woran  liegt's?  Eine  überschau¬ 
bare  Auswahl  an  Locations,  maximal  ein  Dutzend  Ge¬ 
genstände  im  Inventory  und  vorgegebene  Smalltalk-Themen  ermögli¬ 
chen  zügige  Fortschritte;  der  Punktezähler  rast  manchmal  schneller  als 
Larrys  Puls  beim  Anblick  einer  entblößten  Schönheit.  Die  einge¬ 
schworenen  Fans  werden  trotzdem  positiv  überrascht  sein  von 
der  bestechenden  Logik  der  meisten  Puzzles,  dem  Wortwitz 
(zumindest  in  der  englischen  Version),  der  erstmals  live  ein¬ 
gespielten  Hintergrundmusik  und  dem  handlichen  Interface, 
das  nicht  nur  innovativ,  sondern  auch  höchst  praktikabel  ist. 

Ein  denkbar  „erwachsenes"  Adventure  also,  das  aber  qualitativ 
(Grafik,  Rätsel,  Humor)  eine  Genialitäts-Klasse  unterhalb  eines  Toon- 
struck  oder  Down  in  the  Dumps  rangiert. 


Praktisch:  Dank  der  überaus  nützlichen  Übersichtskarte  des  Traumschiffs  ist 
jede  Location  nur  einen  Mausklick  entfernt. 


aus  gleichem  Hause  fehlt  aller¬ 
dings,  und  auch  das  Scaling 
läßt  zu  wünschen  übrig,  da  sich 
der  Hauptdarsteller  stellenweise 
in  seine  Pixel  auflöst,  sobald  er 
sich  auf  den  Betrachter  zube¬ 
wegt.  Gleichzeitig  fehlen  Se¬ 
quenzen  für  Fehlversuche;  statt- 
dessen  werden  Sie  mit  einem 
der  dreieinhalb  Standard-Körbe 
vom  Off-Sprecher  abgefertigt. 
Selbst  wenn  Larry  einen  Gegen¬ 
stand  aufnimmt,  verschwindet 
das  Utensil  meist  einfach  aus 
dem  Bild  -  das  hat  man  bei  Ba- 
phomets  Fluch  oder  -  ganz  ak¬ 
tuell  -  bei  Down  in  the  Dumps 
schon  besser  gesehen.  Positiv 
hingegen:  durch  den  unlinearen 
Aufbau  läßt  Ihnen  Larry  7  er¬ 
staunlich  viel  Bewegungsfrei¬ 
heit.  Ob  Sie  zuerst  mit  dem 
Mutter-und-Tochter-Gesangs- 
duo  („Wir  spielen  nicht  nur  We¬ 
stern-,  sondern  auch  Country- 
Musik...")  plaudern  oder 
zunächst  die  Schiffs-Bibliothe¬ 
karin  Victorian  Principles  vom 
Mauerblümchen  in  einen  lüster¬ 
nen  Vamp  verwandeln,  bleibt 
Ihnen  überlassen.  Verschiedene 
Lösungswege  sind  jedoch  nicht 
vorgesehen.  Ebenfalls  neu:  die 
durchdachte  Benutzerober¬ 
fläche.  Der  Cursor  -  sinniger¬ 
weise  ein  Kondom  in  mehreren 
Stadien  -  verändert  sich,  sobald 
Sie  damit  ein  interessantes  Ob¬ 
jekt  oder  eine  Person  streifen. 
Klicken  Sie  anschließend  auf 
die  linke  Maustaste,  klappt  an 


Ort  und  Stelle  ein  kompaktes 
Pulldown-Menü  auf,  aus  dem 
Sie  die  jeweils  passenden  Ak¬ 
tionen  (Anschauen,  Nehmen, 
Öffnen,  Essen  etc.)  auswählen. 
Die  rechte  Maustaste  ermöglicht 
den  Zugang  zum  Inventory  und 
blendet  auf  Wunsch  eine  Über¬ 
sichtskarte  ein,  auf  der  Sie  di¬ 
rekt  zu  allen  zugänglichen  Lo¬ 
cations  „zappen".  Sinnvolle  Ge¬ 
sprächsthemen  werden  automa¬ 
tisch  aufgelistet,  können  aber 
optional  von  Hand  eingetippt 
werden. 

Nur  die  Liebe  zählt 

Die  Anhängerschaft  wird's 
freuen:  Mit  Folge  7  erreicht  die 
Serie  wieder  das  Format  des 
ersten  und  bislang  wohl  besten 
Teils.  Obszöne  Gags,  verwege¬ 
ne  Puzzles  und  jede  Menge 
„Babes"  -  kaum  ein  Bild,  kaum 
ein  Kalauer,  in  dem  sich  nicht 
irgendeine  eindeutig  zweideu¬ 
tige  Anspielung  verbirgt.  Zu 
den  absoluten  Volltreffern 
gehören  sowohl  die  parodier¬ 
ten  Spielfilme  (Jäger  des  verlo¬ 
renen  Schatzes,  Mission:  Im- 
possible,  James  Bond-Movies 
usw.)  als  auch  die  Namen  der 
zu  erobernden  Personen  (Ja- 
mie  Lee  Coitus,  Dewmi  Moore, 
Nailmi  und  Wydoncha  Jugg). 
Damit  die  Wortspielereien 
weitgehend  unbeschadet 
„überleben",  weilte  Al  Lowe 
Anfang  November  in  Deutsch¬ 


Typisch  Larry - 

Das  Problem:  Der  Roulette-Tisch  ist 
komplett  von  Glücksrittern  umla¬ 
gert.  Am  Kalten  Büffet  schaufelt  er 
ein  paar  Löffel  Bohnen-Dip  in  sich 
hinein  und  kehrt  ins  Casino 
zurück,  wo  er ...  okay,  Sie  ahnen 
es.  Panikartig  verläßt  das  Publi¬ 
kum  den  Saal. 

Am  Eingang  des  Casinos  wird  ge¬ 
rade  eine  riesige  Statue  aus  Souve¬ 
nir-Würfeln  errichtet,  die  Larry 
durch  die  Entfernung  zweier  loser 
Exemplare  am  Fuß  der  Skulptur 
zum  Einsturz  bringt.  Auf  einem 
Schwarzen  Brett  findet  er  eine  Infor¬ 
mation  über  präparierte  Würfel. 

Mit  dem  extra-rauhen  Toiletten-Pa- 
pier  aus  Larrys  Kabine  werden  die 
Würfel  manipuliert.  Damit  ge¬ 
wappnet,  gewinnt  er  nicht  nur  ei¬ 
nen  Stapel  Chips,  sondern  auch 
das  Interesse  von  Dewmi  Moore, 
die  ihn  zu  einer  Privat-Partie  „Strip 
Dice"  auf  ihr  Zimmer  einlädt. 


land  und  wirkte  höchstpersön¬ 
lich  an  der  Übersetzung  mit. 
Inwieweit  dies  gelungen  ist, 
erörtern  wir  in  der  kommenden 
Ausgabe.  Bevor  wir's  verges¬ 
sen:  als  echte  Weltneuheit  be¬ 
findet  sich  im  Lieferumfang  die 
sogenannte  CyberSniff  2000- 
Karte  mit  insgesamt  neun 
„Duftnoten",  die  sich  aufrub¬ 
beln  lassen.  Bei  den  unmög¬ 
lichsten  Gelegenheiten  wird  ei¬ 
ne  Illustration  in  der  rechten 
unteren  Ecke  eingeblendet,  die 


Ihnen  anzeigt,  aus  welchen 
Feldern  sich  die  Atemluft  der 
Umgebung  zusammensetzt. 
Seien  Sie  gewarnt:  Schon  für 
sich  alleine  sind  manche 
Gerüche  mehr  als  ekelhaft,  in 
Kombination  aber  schlichtweg 
unappetitlich.  Und  machen  Sie 
niemals  den  Fehler,  die  Karte 
über  Nacht  in  einem  geheizten 
Raum  offen  herumliegen  zu 
lassen... 

Petra  Maueröder  ■ 


REOUIRED 


4B6DXE/6E,  B  MB  RAM 
Dauble5peBd-CB-R0M 


RECOMMEWDEO 


Pentium  BO,  IE  MB  RAM 
QuadSpeed-CD-ROM 


MULTIPLAYER 


keine  Multlplayer-Dptlon 


Adventure 

Grafik  _SO%> 

Sound  75% 


Spielspaß  7E% 
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PCGames  1/97  189 


REVIEW 


Heroes  of  Might  and  Magic  2 

Gut  bekömmlich! 


„Light"  ist  in!  Daß  sich  diese  Feststellung  inzwischen  auch 
auf  Spiele  bezieht,  ist  allerdings  neu.  Als  New  World  Com¬ 
puting  vor  einem  Jahr  Heroes  of  Might  and  Magic  vorstell¬ 
te,  wurde  es  von  vielen  als  Light-Version  eines  Strategie¬ 
spiels  abgetan.  Trotz  solcher  Vorurteile  wurde  das  Fanta¬ 
sy-Epos  zu  einem  der  beliebtesten  Spiele  seiner  Art. 


Heroes  of  Might  an  Ma¬ 
gic  ist  eine  Art  Genre- 
Mix  aus  rundenbasier¬ 
tem  Strategiespiel  und  klassi¬ 
schem  RPG.  Auf  einer  Karte, 
die  zu  Beginn  nur  aus  dem  ei¬ 
genen  Heimatschloß  und  ei¬ 
nem  großen  schwarzen  Be¬ 
reich  besteht,  muß  man  versu¬ 
chen,  Schlösser  zu  erobern, 
Rohstoffe  einzunehmen  und 
zahlreiche  magische  Gegen¬ 
stände  zu  finden.  In  der  Fort¬ 
setzung,  die  lediglich  einige 


....  'UMc.  V 

H|£ 

Die  rund  40  Missionen  werden  von 
Videosequenzen  zusammengehalten. 

Die  Städte  können  durch  zahlreiche 
Gebäude  erweitert  werden. 


Detailverbesserungen  und 
neue  Missionen  enthält,  geht 
es  um  den  Krieg  zweier  ver¬ 
feindeter  Königssöhne.  Zu  Be¬ 
ginn  einer  Kampagne  gilt  es, 
sich  für  eine  der  beiden  Seiten 
zu  entscheiden.  Anschließend 
muß  jeweils  über  ein  Dutzend 
verschiedener  Aufträge  erfüllt 
werden.  Das  zugrundeliegen¬ 
de  Prinzip  ist  bei  allen  Missio¬ 
nen  dasselbe:  der  Spieler  be¬ 
ginnt  mit  einer  kaum  ausge¬ 
bauten  Burg  und  einem  einzi¬ 
gen  Helden  (plus  seiner  Ge¬ 
folgsleute).  Je  mehr  Land  der 
Held  erkundet  und  je  mehr 
Schlachten  er  gegen  wegela¬ 
gernde  Bestien  gewinnt,  desto 
erfahrener  wird  er.  In  War- 
Craft-2-Manier  müssen  Edel¬ 
stein-,  Gold-,  und  Erzminen 
eingenommen  werden,  welche 
die  Heimatstadt  dann  mit  den 
entsprechenden  Rohstoffen 
versorgen.  Dort  können  mit 
den  gewonnenen  Mitteln  wie¬ 
derum  Gebäude,  weitere  Hel¬ 
den  und  noch  mehr  Gefolgs¬ 
leute  gebaut  bzw.  rekrutiert 
werden.  Stößt  man  mit  einem 
Ritter  der  Gegenseite  zusam¬ 
men,  so  wird  in  einen  speziel- 


r  Statement - 

Wer  mit  Strategie-  und  Rollenspielen  liebäugelt,  vor 
komplizierten  Regelwerken  aber  zurückschreckt,  liegt 
bei  HoMM  2  goldrichtig.  Der  WarOaft-2-ähnliche 
Spielverlauf  und  die  schöne  Präsentation  gewähren 
auch  Genre-Einsteigern  einen  guten  Einblick  in  die 
Welt  der  Magier  und  Krieger.  Ein  Schwachpunkt  ist 
nach  wie  vor  die  Fairneß  des  Computers,  der  die  gegnerische  Position 
und  Truppenstärke  frecherweise  stets  richtig  einschätzt. 


Die  witzige  Landkartengrafik  wurde  noch  schöner  gestaltet.  Die  kleinen 
Symbole  sind  Zaubergegenstände  oder  Schätze,  die  man  einsammeln  sollte. 


len  Kampfbildschirm  umge¬ 
schaltet,  der  an  den 
schachähnlichen  Kampfmodus 
von  Conquest  of  the  New 
World  erinnert. 

Neuer  Netzwerkmodus  für 
maximal  sechs  Spieler 

Die  Veränderungen  zur  Vor¬ 
version  haben  im  Grunde  ge¬ 
nommen  keinen  Einfluß  auf 
das  bewährte  Spielprinzip. 

Die  auffälligste  Änderung  sind 
wohl  die  beiden  neuen  Hel¬ 
denklassen,  der  Necromancer 
und  der  Wizard.  Die  Gesamt¬ 
zahl  der  verfügbaren  Monster 
ist  auf  über  50  angestiegen, 
an  Zaubersprüchen  stehen 
dem  Spieler  jetzt  sogar  70 


verschiedene  zur  Auswahl. 
Neben  der  verfeinerten 
SVGA-Grafik  sowohl  im  Land- 
karten-Modus  als  auch  im 
Kampfbildschirm  wurde  vor 
allem  an  den  Multiplayer- 
Optionen  gefeilt:  Bis  zu  sechs 
Gegenspieler  können  jetzt 
über  Netzwerk  oder  Internet 
miteinander  konkurrieren.  Wer 
lieber  alleine  spielt  als  mit 
menschlichen  Kontrahenten, 
wird  sich  über  die  besser 
durchdachte  Missionsstruktur 
und  die  spürbar  angehobene 
Gegner-Kl  freuen.  Für  die  Be¬ 
wältigung  beider  Kampagnen 
muß  eine  Gesamtspielzeit  von 
mehr  als  80  Stunden  einge¬ 
plant  werden. 

Thomas  Borovskis  ■ 


RAIMKIIME 

■ — ,, . .  ■ 

Strategie 


SVGA!  Maus 


nos/wni  3.1 


REQUIRED 


4B6DXE/6E,  B  MB  RAM, 
Double5peed-CD-R0M 


REEOMMEMOEO 


I  Pentium  90,  B  MB  RAM, 

_ QuadSpeed-CO-ROM 


MULTIPLAYER 


Bis  B  Spieler  via  Netzwerk, 


IBIs  B  Spi 
Mode i 


lern  oder  Internet 


Grafik _ 8B% 

Sound _ 85% 

Handling  70% 

Spielspaß  78% 
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SpaßefflUlber 

fast  geschenkt. 


29,95DM 

(unverbindl.  Preisempfehlung) 


„...letzt  aber  schnell... 
kaufen...kaufen...kaufen!" 


Eb 


ROM 


j  PSYCNOSSS 


'  i 

*  °  ’ 


DISCWORLD 


91%  PC  Joker  5/95 


84%  PC  Power  1/96 
85%  PC  CO  1/96 


90%  PC  Player  6/95 


85%  PC  Games  1/96 


92%  PC  Games  1/95 


1; 


Robotron  X 

1 /arbeige* 

Robotron?  War  das  nicht  damals  ein  Computerhersteller 
aus  Osteuropa?  Oder  noch  viel  früher,  ein  Spielhallen¬ 
spiel?  Richtig,  vor  über  1 4  Jahren  sorgte  der  Spielauto¬ 
matenhersteller  Williams  mit  dem  ultraschnellen  Action¬ 
spiel  Robotron  2048  für  Furore  bei  den  hartgesottenen 
Actionliebhabern. 


Das  Spiel,  bei  dem  man 
mit  einem  Joystick  sei¬ 
ne  Spielfigur  durch  ei¬ 
nen  quadratischen  Raum  steu¬ 
ert  und  Menschen  aufsam¬ 
melt,  während  man  mit  dem 
zweiten  Joystick  wildgeworde¬ 
ne  Roboter  zerfetzt,  hat  nun 
endlich  (?)  einen  zeitgemäßen 
Nachfolger  gefunden.  An  die 
Stelle  der  pixeligen  Figuren, 
die  man  übrigens  auf  der 
Sampler-CD-ROM  „Williams 
Arcade  Classics"  bewundern 


Gerät  man  in  feindliche  Hände,  wird 
man  von  den  Robotern  verprügelt. 


Leider  ist  das  Spiel  nicht  besonders 
übersichtlich  ausgefallen. 


kann,  sind  dreidimensionale, 
polygonbasierte  Wesen  getre¬ 
ten,  die  gut  animiert  über  ein 
quadratisches  Spielfeld  wan¬ 
dern.  Konsequenterweise  be¬ 
finden  sich  die  Punkteanzeige 
und  weitere  Informationen  als 
dreidimensionale  Objekte  am 
oberen  Spielfeldrand  (nicht 
am  Bildschirmrand):  GT  Inter¬ 
active  hat  gnadenlos  allem  ein 
dreidimensionales  Außeres 
verpaßt.  Das  Grundlinienra¬ 
ster,  damals  unsichtbar  und 
als  unvermeidlich  hingenom¬ 
men,  wurde  beibehalten  - 
ebenso  wie  der  eigentliche  In¬ 
halt  des  Spiels.  Leider  hat  GT 
Interactive  es  nicht  für  nötig 
befunden,  dem  Windows  95- 
Programm  eine  Joysticksteue¬ 
rung  zu  gönnen,  man  muß 
sich  also  mit  fest  vorgegebe¬ 
nen  Tastaturbelegungen  be¬ 
gnügen.  Dadurch  ist  Robotron 
X  weitaus  schwieriger  zu  steu¬ 
ern  als  sein  schneller  Vorgän¬ 
ger,  die  acht  belegten  Tasten 
liegen  an  völlig  unbrauchba¬ 
ren  Stellen.  Zwei  digitale  Joy¬ 
sticks  passen  mittlerweile  in 
das  Budget  jedes  Spielers,  die 
30  DM  wären  für  dieses  Spiel 


r  Statement - 

Knapp  am  Ziel  vorbeigeschossen,  GT  Interactive! 

Die  uralte  Spielidee  war  zwar  noch  nie  ein  Straßen¬ 
feger,  kann  inhaltlich  aber  dennoch  mit  den  meisten 
der  heutigen  Spiele  mithalten.  Über  die  optische  und 
akustische  Leistung  kann  man  sich  ebenfalls  nicht 
beschweren,  sogar  die  Geschwindigkeit  gibt  keinen 
Anlaß  dazu,  aber  warum  bloß  wurde  eine  konfigurierbare  Steuerung 
vergessen?  So  ein  schönes  Spiel,  aber  fast  nicht  spielbar... 


Alleine  gegen  die  Übermacht:  erfreulicherweise  halten  die  zahlreichen  Robo¬ 
ter  nicht  viel  aus.  Allerdings  sind  sie  sehr,  sehr  schnell... 


sinnvoll  angelegt.  Erschwe¬ 
rend  kommt  hinzu,  daß  man 
nicht  mehr  das  ganze  Spiel¬ 
feld  aus  der  Vogelperspektive 
sieht,  sondern  nur  einen  ge¬ 
wissen  Teil  um  die  Spielfigur 
herum.  Dadurch  weiß  man  nie 
genau,  von  wo  etwaige  Robo¬ 
ter  kommen  können  und  wo 
sich  die  zu  rettenden  Personen 
befinden. 

Antiquierte  Steuerung 

Akustisch  hat  man  sich  nicht 
lumpen  lassen  und  einige 
schnelle  Technostücke  kompo¬ 
niert,  die  dem  Charakter  des 
Spiels  entgegenkommen.  Die 
nach  wie  vor  einigermaßen 
gute  Spielidee  und  die  origi¬ 


nelle  dreidimensionale  Dar¬ 
stellung  sorgen  zusammen  mit 
dem  Soundtrack  für  eine  hek¬ 
tische,  aber  unterhaltsame  At¬ 
mosphäre  -  hätte  man  auch 
noch  an  eine  gute  Steuerung 
gedacht,  wäre  Robotron  X  so¬ 
gar  spielbar.  So  aber  macht 
sich  (sollte  man  nicht  seit  14 
Jahren  Robotron-süchtig  sein) 
schnell  Frust  breit,  denn  mit 
der  hakeligen  Steuerung  hat 
man  kaum  eine  Chance,  ge¬ 
gen  die  vielen  Gegner  anzu¬ 
kommen.  Gerade  in  den  spä¬ 
teren  Levels,  in  denen  fast  das 
gesamte  Spielfeld  mit  unter¬ 
schiedlichsten  Objekten  gefüllt 
ist,  ist  eine  schnelle  Kontrolle 
überaus  nötig. 

Harald  Wagner  ■ 
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486DXE/66,  16  MB  RAM , 
^aubleSj^eed-CD-RON^ 
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Pentium  133,  IE  MB  RAM, 
QuadSpeed-CD-RDM 


MULTIPLAYER 


keine  Multiplayer-Optinn 
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Besiedeln  Sie  Nordamerika,  Südamerika, 
Europa,  Asien,  Afrika,  Australien  und  die 
Antarktis! 


*  -  «-  ft.  »i -« - — h 

UVSiwM  M  mbI  MJHH  HpIW  Mi 

da«  Kortoa-Edttor  and  taertkaa  Sie  sie 
uttr  Ffflssdn  ovs) 


"Die  Siedler  II  -  MISSION  CD" 

ist  die  mit  Spannung  erwartete  Zusatz-CD  für  "Die  Siedler  II  -  VENI,  VIDI,  VICI". 

Begeben  Sie  sich  auf  die  Reise,  erforschen  und  erobern  Sie  die  Kontinente.  Quälen  Sie  sich  durch  die 
Eiswelten  von  Sibirien  und  Grönland.  Schlagen  Sie  sich  durch  den  Dschungel  von  Asien  und  Südamerika. 
Besuchen  Sie  die  Einöden  und  Wüsten  Afrikas  oder  erschaffen  Sie  Ihre  eigenen  Welten  mit  dem  leichten,  sich 
fast  selbsterklärenden  Karten  -  Editor.  (Vollversion  von  "Die  Siedler  II -VENI,  VIDI,  VICI"  wird  benötigt!) 


Blue  Byte  Software  GmbH  •  Eppinghofer  Straße  1 50  •  45468  Mülheim  an  der  Ruhr  •  Deutschland 
Tel:  +49  (0)2  08.4  50  88-0  •  Fax:  +49  (0)208.4  50  88-99  •  URI:  http://www.bluebyte.de 


Death  Rally 

Verkehrsrawdies 


Apogee,  bekannt  für  kurzweilige  und  geistig  nicht  allzu 
anstrengende  Spiele,  hat  ein  weiteres  Mal  ein  Game  für 
zwischendurch  erstellt.  Im  Stil  von  MicroMachines  steu¬ 
ert  man  ein  Rallyfahrzeug  durch  kurvenreiche  Pisten  und 
ballert  sich  den  Weg  frei. 


m  Prinzip  handelt  es  sich 
bei  Death  Rally  um  eine  der 
unzähligen  Action-Renn¬ 
spiele,  bei  denen  es  nicht  nur 
ums  Fahren,  sondern  auch 
ums  Zielen  geht.  Man  kauft 
sich  mit  seinem  anfangs  noch 
geringen  Guthaben  ein  altes 
Auto,  bewaffnet  es  notdürftig 
und  fährt  die  ersten  Rennen  in 
den  untersten  Ligen.  Durch 


Death  Rally  ist 
eines  der  größ¬ 
ten  kleinen  Pro¬ 
gramme  der 
letzten  Zeit: 
temporeich,  wit¬ 
zig,  recht  ein¬ 
fach  zu  steuern  und  durchaus 
spannend.  Leider  steigt  der 
Schwierigkeitsgrad  nicht  ewig 
an,  nach  wenigen  Wochen  gibt 
es  also  keinen  Grund  mehr,  sich 
das  Spiel  noch  länger  anzuse¬ 
hen.  Wer  ohnehin  nur  wenig 
Zeit  zum  Spielen  hat,  kann  aber 
bedenkenlos  bei  diesem  kurz¬ 
weiligen  Rennspiel  zugreifen. 


gute  Plazierungen  verdient 
man  Bares  für  neue  Waffen, 
Motoren  und  Fahrzeuge  bis 
man  schließlich  mit  einem 
wahren  Ungeheuer  Auto  über 
die  Pisten  braust  und  an  der 
Spitze  der  Punktetabelle  ran¬ 
giert.  Manchmal  hat  man  Ge¬ 
legenheit,  sich  ein  Zubrot  zu 
verdienen,  da  Wettbüros  an 
einer  verhinderten  Zielankunft 
eines  bestimmten  Fahrers  in¬ 
teressiert  sind.  Die  insgesamt 
zwanzig  Fahrer  werden  mit¬ 
berechnet,  die  Ligatabelle  ist 
also  ständig  in  Bewegung. 

Der  große  Unterschied  zu  an¬ 
deren  Rennspielen  liegt  darin, 
daß  man  nicht  aus  dem  Cock¬ 
pit  seines  Fahrzeugs  spielt, 
sondern  aus  der  Vogelper¬ 
spektive  auf  das  Geschehen 
niederblickt. 

Temporeicher  Pausenfüller 

Mit  den  abwechslungsreichen 
engen  Strecken  und  vor  allem 


Obwohl  die  Stadtstrecken  sehr  eng  sind,  fahren  sie  sich  vergleichsweise  ein¬ 
fach.  Die  anderen  Strecken  benötigen  ein  höheres  Reaktionsvermögen. 
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Die  ersten  Sekunden  nach  dem  Start  herrscht  ein  Friedensabkommen:  Ma¬ 
schinengewehr  und  Minenleger  sind  in  den  ersten  Kurven  stillgelegt. 


den  recht  geschickten  Compu¬ 
tergegnern  bedarf  es  einiger 
Übung,  um  als  erster  ins  Ziel 
zu  kommen  und  noch  den  ei¬ 
nen  oder  anderen  Bonus  ein¬ 
zustreichen:  Wettbürobetrei¬ 
ber  und  Mafiosi'  bieten  eine 
Menge  Geld,  damit  bestimmte 
Fahrer  die  Ziellinie  nicht  über¬ 
queren.  Hat  man  jedoch  erst 
einmal  den  Bogen  raus,  macht 
man  bei  fast  jedem  Rennen 
Plus  und  steigt  in  der  Rangliste 
auf.  Damit  ist  Death  Rally  lei¬ 
der  kein  Spiel,  das  man  über 
mehrere  Monate  hinweg 
zocken  kann,  für  eine  gele¬ 
gentliche  Runde  in  der  Mit¬ 
tagspause  ist  das  Produkt  hin¬ 
gegen  ideal. 

Harald  Wagner  ■ 


Die  Grafik  ist  dreidimensional:  hohe 
Objekte  scheinen  hervorzustehen 
und  bewegen  sich  entsprechend 
schneller  als  der  Grund. 


So  ein  Gedränge  eignet  sich  gut  für 
den  Einsatz  des  Maschinengewehrs. 
Die  Gegner  wehren  sich  mit  Minen. 
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Wetten  dass? 


Einmal  Wettkönig... 


Trotz  des  Rechtschreibfehlers  im  Titel  schaffte  es  „Wet¬ 
ten  dass?",  Deutschlands  beliebteste  Spieleshow  zu 
werden  -  und  es  seit  fast  genau  1 5  Jahren  auch  zu  blei¬ 
ben.  Damit  dieses  Jubiläum  gebührend  gefeiert  wird,  legt 
der  Systhema  Verlag  jetzt  ein  Computerspiel  auf,  mit 
dem  jeder  Zuschauer  zum  Wettkönig  werden  kann. 


Wetten,  daß  jetzt  vie¬ 
le  Leser  denken,  ei¬ 
ne  „Wetten  dass?"- 
CD-ROM  müsse  ein  ähnlicher 
Reinfall  werden  wie  die  jäm¬ 
merliche  Multimedia-CD  zu 
RTL  Samstag  Nacht?  Falls  ich 
verliere,  werde  ich  mir  24 
Stunden  lang  die  lustigen  CD- 
ROM-Videoclips  unserer  Mit¬ 
bewerber  ansehen.  So  bedroh¬ 
lich  sehen  die  Wetten  der  Spie¬ 
leshow  „Wetten  dass?"  natür¬ 
lich  nicht  aus.  In  der  beliebten 


Manche  Wetten  sind  einfache 
Action-  oder  Geschicklichkeitsspiele. 


ZDF-Sendung  geht  es  vielmehr 
darum,  außergewöhnliche 
Fähigkeiten  untere  Beweis  zu 
stellen  -  etwa  ein  besonders 
gutes  Zahlengedächtnis  oder 
der  geschickte  Umgang  mit 
tonnenschweren  Maschinen. 
Wer  nicht  das  Glück  hat,  mit 
solchen  Talenten  gesegnet  zu 
sein,  war  bislang  zur  samstag¬ 
abendlichen  Passivität  ver¬ 
dammt.  Mit  der  „Wetten 
dass?''-CD  wird  das  anders  - 
denn  jetzt  kann  auch  der  Nor¬ 
malbürger  versuchen,  an  ei¬ 
nem  Fallschirm  in  einer  Unter¬ 
hose  zu  landen  oder  ein  Näh¬ 
garn  mit  einem  Gabelstapler 
einzufädeln. 

Für  Fans:  die  kostenlose 
Archiv-CD 

Für  das  Computerspiel  wurden 
1 6  verschiedene  Wetten  umge¬ 
setzt,  die  quer  aus  allen  Berei¬ 
chen  stammen:  Gedächtnis¬ 
tests,  kleine  Geschicklichkeits¬ 
spiele  und  andere  Wetten,  wie 
das  Erkennen  bestimmter  Ge¬ 
genstände  an  deren  Klang 
(Autotüren,  Vogelstimmen, 
usw).  Sieben  verschiedene 


r  Statement - 

Keine  schlechte  Idee,  die  „Wetten  dass?"-Folge  für 
Zuhause!  Wer  nach  einem  Spiel  für  die  ganze  Fami¬ 
lie  sucht,  wird  hier  auf  alle  Fälle  fündig.  Die  16  ge¬ 
stellten  Wetten  machen  gerade  im  Viererkreis  viel 
Spaß  -  und  verleiten  dank  der  sieben  Schwierig¬ 
keitsgrade  und  der  gelungenen  Spielbarkeit  zum 
wiederholten  Spielen.  Nichts  für  den  Profi-Zocker  -  aber  ein  herrliches 
Mittel  gegen  sonntägliche  Langweile  im  Familienkreis. 


„Wettendass  ich  es  schaffe  -  " 

| — |  mit  der  Schaufel  eines  Baggers  auf  einer 

L— 1  Schreibmaschine  "Wetten  dass...?*  zu  tippen. 

Höchste  Punkte:  Ihre  Punkte. 


Zufall 


Ende 


□ 


□ 


□ 


a 


.  am  Klang  des  Zuschlagens  einer  AutotOr 
die  Marke  des  Autos  zu  erkennen 
H  ochste  Punkte:  Ihm  hrtjjTTfMI 


ml  einem  FaAschirm  aus  einem  Hubschrauber 
abzuspringen  und  in  einer  Unterhose  zu  landen 
Höchste  Punkte:  Ihm  Punkte WMM 


am  Klang  von  Tischtennisballen 
deren  M  arke  zu  erkennen 
Höchste  Punkte.  MHHHHH 


Zu  allen  16  Wetten  wurden  Ausschnitte  aus  den  entsprechenden  Fernseh¬ 
shows  beigepackt.  Man  trifft  auf  die  illustresten  Menschen  und  Maschinen. 


Schwierigkeitsgrade  garantie¬ 
ren,  daß  auch  ungeübte  Kan¬ 
didaten  eine  Chance  beim  Lö¬ 
sen  der  gestellten  Aufgaben 
haben. 

Der  Spielverlauf  lehnt  sich  eng 
an  den  Aufbau  der  Sendung 
an:  jeder  der  1  -  4  Mitspieler 
wählt  sich  ein  Spiel  aus,  das  er 
und  die  anderen  reihum  be¬ 
wältigen  müssen.  Vor  jedem 
Durchgang  geben  alle  Mitspie¬ 
ler  ihre  Wetten  ab  („Schafft 
er's  oder  schafft  er's  nicht?"). 
Richtige  Einschätzungen  wer¬ 
den  mit  Punkten  belohnt  - 
ebenso  wie  erfolgreich  gemei¬ 
sterte  Aufgaben.  Wer  nach  al¬ 
len  Wettdurchläufen  die  mei¬ 
sten  Punkte  auf  dem  Konto  hat, 
darf  sich  fortan  mit  dem  Titel 


„Wettkönig"  schmücken.  Alle 
Wetten  wurden  mit  sichtlicher 
Liebe  zum  Detail  umgesetzt 
und  erinnern  in  Grafik  und 
Steuerung  an  einfache  Action- 
bzw.  Denkspiele.  Während  zur 
Bedienung  der  Hör-  bzw.  Ge¬ 
dächtnis-Spielchen  die  Maus 
benötigt  wird,  werden  die  Ge¬ 
schicklichkeitswetten,  wie  der 
oben  erwähnte  Fallschirm¬ 
sprung,  über  die  Cursortasten 
gesteuert.  Neben  den  1 6  Ori¬ 
ginal-Videoclips,  die  den  Spie¬ 
ler  in  die  jeweilige  Problemstel¬ 
lung  einführen,  liegt  der  Ver¬ 
kaufversion  eine  weitere  Multi¬ 
media-CD  mit  den  Archivdaten 
aller  bisher  ausgestrahlten 
Sendungen  bei. 

Thomas  Borovskis  ■ 


RANKIIVG 

■  — ■ 

Actian/Denkspiel 


SVGA  I  Maus 


OOS/WIIM  3.1 


cmgj 


SoundBlaster 


General  Midi 


CD  400  MB I  Audio 


mnMEnmim 

4B6DXE/EE,  B  MB  RAM, 
mDoutJeSfreed-CD-ROMi 


RECOMMEtXOED 


Pentium  1DOr  IG  MB  RAM , 
Qua  dSpeed-CD-ROM 


MULTIPLAYER 


4  Spieler  an  einem  PC 


|  Grafik  * 

70% 

42% 

|  Handling 

70% 

Spielspaß  68% 


Spiel 

i  deutsch | 

Handbuch 

1  deutscl >1 

Hersteller 

Susthema  Verlaal 

Preis 

ca.  DM  50,-1 

Release 

l\lnvember\ 
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REVIEW 


SWIV  3D 


Weniger  ist  mehr... 


Einfache  Ballerspiele  üben  auch  in  Zeiten  von  Alarmstufe 
Rot  und  FIFA  97  noch  einen  erstaunlichen  Reiz  aus.  Wenn 
zu  einem  simplen  Spielprinzip  noch  eine  sehenswerte  3D- 
Engine  hinzukommt,  ist  der  Action-Spaß  fast  schon  perfekt. 
Die  Designer  der  englischen  Firma  SCI  legten  bei  der  Ent¬ 
wicklung  von  SWIV  3D  genau  darauf  allerhöchsten  Wert. 


Der  ungewöhnliche  Titel 
SWIV  steht  nicht  etwa 
für  eine  neue  Kleinwa¬ 
genserie  der  Firma  Suzuki,  son¬ 
dern  für  „Special  Weapons  In- 
terdiction  Vehicles"  -  also  Fahr- 
und  Flugzeuge,  die  sich  durch 
eine  ungeheuer  starke  Bewaff¬ 
nung  auszeichnen.  Ihre  Aufga¬ 
be  ist,  in  einem  dieser  Gefährte 
über  Voxel-Space-Landschaften 
zu  düsen  und  mit  einer  stattli¬ 
chen  Anzahl  von  Gegnern  fer¬ 
tigzuwerden.  Konkret  bezeich- 


•  ?  -  • 

f 

♦ 

v-V 

0000430 

Der  rotierende  Schutzschild  um  den 
Heli  ist  eines  der  vielen  Extras. 

0>j 

RnU.tnn 

Die  3D-Grafik  erinnert  an  Nova- 

Logics  VoxelSpace-Engine. 

r  Statement 


net  SWIV  einen  Helikopter,  eine 
Art  Kampf-Buggy  sowie  ein 
Schneefahrzeug,  die  je  nach 
Mission  abwechselnd  zum  Ein¬ 
satz  kommen.  Die  Hintergrund¬ 
story  ist  nicht  sonderlich  beein¬ 
druckend  -  es  geht  um  Rebel¬ 
lentruppen,  deren  Basen  zer¬ 
stört  werden  müssen  -,  dafür 
hat  es  die  3D-Grafik-Engine  in 
sich:  die  hügeligen  Landschaf¬ 
ten,  in  denen  sich  das  Gesche¬ 
hen  abspielt,  werden  in  Co- 
manche-ähnlicher  Geschwin¬ 
digkeit  aufgebaut  und  sehen 
auch  entsprechend  appetitlich 
aus.  Der  Spieler  beginnt  jede 
der  1 8  Missionen  bereits  mitten 
im  Kampfgeschehen  -  ein  Kom¬ 
paß  weist  den  Weg  zum  ersten 
Missionsziel.  Da  die  meisten 
Aufträge  aus  mehreren  Teilzie¬ 
len  bestehen,  ist  ein  sparsamer 
Umgang  mit  der  Munition 
(Bordgeschütz,  Lenkraketen, 
Smart-Bombs  usw.)  dabei  unbe¬ 
dingt  ratsam.  Wer  seine  dürfti¬ 
gen  Waffenarsenale  verbraucht 
hat,  kann  durch  zahlreiche  her¬ 
umliegende  Power-Ups  wieder 
nachtanken  bzw.  an  effektivere 
Bewaffnung  kommen.  Insge¬ 
samt  stehen  rund  30  verschie- 


Die  Mischung  aus  viel  Action,  schneller  3D-Grafik 
und  einfacher  Steuerung  geht  bei  SWIV  genau  auf. 

Ein  gut  ausgewogener  Schwierigkeitsgrad  gibt  Ein¬ 
steigern  wie  Profis  eine  faire  Chance  -  taktisches  Vor¬ 
gehen  ist  allerdings  auch  hier  gefragt.  Neben  der  ein¬ 
drucksvollen  3D-Grafik  fällt  die  stimulierende  Musik¬ 
begleitung  auf,  die  je  nach  Geschmack  eine  klassische  Komposition 
oder  modernen  Techno-Sound  unter  die  Explosionsgeräusche  mischt. 


Um  die  Steuerung  zu  erleichtern,  schaltet  sich  das  Fadenkreuz  automatisch 
auf  das  nächste  erreichbare  Ziel.  Der  SpielfluB  profitiert  davon. 


dene  Systeme  zur  Verfügung  - 
angefangen  bei  der  einfachen 
Bordkanone  bis  zur  verheeren¬ 
den  Napalmbombe. 

Leichte  Handhabung 

Gesteuert  wird  das  Flug-  oder 
Fahrzeug  aus  der  Rückenan¬ 
sicht.  Ein  Fadenkreuz,  das  sich 
automatisch  auf  das  nächste  er¬ 
reichbare  Ziel  aufschaltet,  er¬ 
leichtert  das  Anvisieren  der 
Gegner.  Die  Steuerung  des  je¬ 
weilig  besetzten  Vehikels  ist 
recht  einfach  und  erfolgt  am 
besten  mittels  eines  Joysticks  in 
Verbindung  mit  den  Cursorta¬ 
sten.  Während  man  mit  den  Bo¬ 
denfahrzeugen  besonders  steile 
Felspassagen  umfahren  muß, 


bietet  der  Helikopter  absolute 
Bewegungsfreiheit:  die  Flug¬ 
höhe  paßt  sich  automatisch  der 
momentanen  Bodenkontur  an. 
Der  schnell  ansteigende 
Schwierigkeitsgrad  macht 
SWIV  3D  vor  allem  für  Action- 
Puristen  interessant  -  einige 
Missionen  sind  nur  in  stunden¬ 
langer  Knochenarbeit  zu  be¬ 
wältigen.  Um  etwas  Abwechs¬ 
lung  in  die  Landschaften  zu 
bringen,  wurden  vier  verschie¬ 
dene  Szenarien  gewählt:  hat 
man  die  ersten  Aufträge  in  der 
grünen  Hügelwelt  gemeistert,  so 
rückt  man  in  eine  Eislandschaft, 
ein  graues  Mondszenario  und 
schließlich  auf  die  rote  Mars¬ 
oberfläche  vor. 

Thomas  Borovskis  ■ 


REQUIRED 


486/100,  B  MB  RAM, 
DaubleSjwed-CDJiOM 


RECOn/liyiEIMDED 


Pentium  IOC,  16  MB  RAM, 
OuadSpei  id-CO-ROM 


MLILTIPLAYER 


keine  Muitif  ilayer-Option 


_ Action _ 

Grafik _  84% 

Sound  80% 


Spiel 

enqliscl il 

Handbuch 
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sü 
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Flashpoint 

Korea 


International 

MotoX 


Trophy  Bass  2  Williams 

Arcade  Classics 


Neue  Landschaften,  Waffen  und 
Missionen  -  was  will  man  mehr? 


Nur  die  vorausfahrenden  Gegner 
deuten  den  Streckenverlauf  an. 


An  zehn  fischreichen  US-Seen  darf 
die  Angel  ausgeworfen  werden. 


Defender  und  Joust  gehören  zu  den 
spielenswerten  Programmen. 


Das  mit  Missionen  ohnehin  ge¬ 
segnete  AH-64D  Longbow  wird 
mit  Flashpoint  Korea  noch  ein¬ 
mal  erweitert.  Ein  neuer,  theo¬ 
retischer  Koreakrieg  kann  in 
sage  und  schreibe  1 40  neuen 
Missionen  geflogen  werden, 
wobei  auf  die  Korea-Kampa¬ 
gne  40  Missionen  und  auf  den 
Instant-Action-Modus  1 00  Mis¬ 
sionen  entfallen.  Weitaus  wich¬ 
tiger  als  die  bloße  Anzahl  neu¬ 
er  Missionen  dürfte  jedoch  die 
Möglichkeit  sein,  als  Copilot 
und  Bordschütze  an  der  Simu¬ 
lation  teilzunehmen.  Während 
also  der  Computer  recht  ge¬ 
schickt  die  Ziele  anfliegt  und 
Angriffen  ausweicht,  kann  man 
sich  auf  den  richtigen  Waffen¬ 
einsatz  und  die  Bekämpfung 
der  Ziele  konzentrieren.  Da  die 
CD  mit  den  Missionen  noch 
nicht  gefüllt  zu  sein  scheint, 
wurden  etliche  hundert  Mega¬ 
byte  neuer  Videosequenzen 
und  neuer  Soundeffekte  beige¬ 
packt.  Da  nicht  der  historische 
Koreakrieg  nachgebildet  wur¬ 
de,  kann  man  sich  mit  neuesten 
Waffensystemen  wie  z.  B.  der 
Hellfire  bewaffnen,  (hw)  ■ 


MULTIPLAYER 


keine  Multiplayer-Funk  tinn 

Pentium  90,  B  MB  RAM, 
OoubleSpeed-CD-ROM,  DOS 


Fast  wäre  Warner  eine  echte 
Innovation  gelungen:  Mo¬ 
tocross  auf  realistischen 
Strecken  mit  authentischem 
Fahrgefühl  konnte  bislang  noch 
kein  PC-Spiel  bieten.  Doch  eine 
erschreckend  langsame  und 
detailarme  Grafik-Engine  läßt 
an  längst  vergangene  C64-Zei- 
ten  denken,  als  es  noch  gang 
und  gäbe  war,  daß  sich  die 
Strecke  erst  wenige  Meter  vor 
dem  Fahrzeug  aufbaut.  So  ar¬ 
tet  Moto  X  in  ein  eintöniges  Re¬ 
aktionsspiel  aus,  nur  vorausfah¬ 
rende  Gegner  lassen  die  Rich¬ 
tung  der  nächsten  Kurve  erah¬ 
nen  -  dies  wohlgemerkt  in 
außergewöhnlich  schlichter 
VGA-Grafik  bei  einstelligen 
Frameraten!  Highlight  des  Pro¬ 
gramms  ist  der  integrierte 
Strecken-Editor,  der  es  gestat¬ 
tet,  auf  einfachste  Weise 
Strecken  zu  erstellen.  Interna¬ 
tional  Moto  X  läßt  hoffen,  daß 
sich  ein  anderes  Programmier¬ 
team  des  interessanten  Themas 
annimmt  und  eine  spielbare 
Motocross-Simulation  hervor¬ 
bringt  -  von  Moto  X  jedenfalls 
kann  man  nur  abraten,  (hw)  ■ 


RAWIIVG 


Rennspiel 


Spielspaß  8% 


Hersteller 


Preis 


MULTIPLAYER 


S  Spieler  an  einem  PC 
bzw.  per  Modem 


^Wamerjntera^iv^ 

M  OM  35,-1 


Ui'd-hMU _ 

48BOX-33,  4  MB  RAM, 
OoubleSpeedCD-ROM,  OOS 


Mit  Trophy  Bass  2  brechen  für 
die  Millionen  von  Hobby-Ang¬ 
lern  unter  unseren  Lesern  gol¬ 
dene  Zeiten  an:  Weder  Schon¬ 
zeit  noch  fehlender  Angel¬ 
schein  können  Sie  jetzt  noch 
am  Ausüben  Ihrer  Lieblings- 
Sportart  hindern.  Auf  einer 
SVGA-Übersichtskarte  tuckern 
Sie  zu  jeder  x-beliebigen  Stelle 
der  insgesamt  10  US-Gewäs- 
ser.  Mit  200  Ködern  und  1 5 
Ruten  fängt  nicht  nur  Fischers 
Fritze  frische  Fische,  denn  im 
Optionsmenü  läßt  sich  von  der 
Wassertemperatur  bis  zur 
Wahrscheinlichkeit  eines  Fangs 
praktisch  jeder  Aspekt  einstei¬ 
gerfreundlich  justieren.  Fortge¬ 
schrittene  widmen  sich  dem 
Turnier-  bzw.  Karriere-Modus. 
Revolutionär:  Sierra  bietet 
Spielern  mit  Internet-Account 
die  Möglichkeit,  auf  der  kon¬ 
zern-eigenen  Homepage  mit 
bis  zu  1 4  Gleichgesinnten 
auch  den  letzten  virtuellen 
Weiher  leerzufischen.  Eine  net¬ 
te  Idee,  wenngleich  dadurch 
die  Eintönigkeit  des  Single- 
Player-Modus  lediglich  verviel¬ 
facht  wird,  (pm)  ■ 


MULTIPLAYER 


^Jto^m^JVetzwerh^lntemÄj 

I^4Se3*2-S6,  BMMAM^j 
| OaubleSpeed-CD-RROM,  Win3.l\ 


Kennen  Sie  noch  Joust?  Auf  ei¬ 
nem  straußenähnlichen  Vogel 
flogen  Sie  durch  die  Lüfte  und 
versuchten,  die  gegnerischen 
Reiter  von  ihren  Tieren  zu 
stoßen.  Dies  alles  in  1 6  Farben, 
mit  einer  vorbildlich  einfachen 
Steuerung  und  selbst  für  den 
C64  in  Spielhallenqualität  ver¬ 
fügbar.  Seitdem  sind  14  Jahre 
verstrichen,  und  viele  trauern 
den  guten  alten  Spielhallenklas¬ 
sikern  nach  -  waren  die  nicht 
viel  origineller  und  spaßiger  als 
die  heutigen  Spiele?  Der  Auto¬ 
matenhersteller  Williams  hat 
die  Uralttitel  Bubbles,  Defender 
(Vater  aller  Vertikalscroller), 
Defender  2,  Joust,  Robotron 
2048  und  Sinistar  (eine  Astero¬ 
ids-Variante)  für  den  PC  umge¬ 
setzt  und  gemeinsam  auf  eine 
CD  gepreßt.  Da  die  Program¬ 
me  in  allen  Belangen  unverän¬ 
dert  blieben,  mag  sich  bei  so 
manchem  eine  nostalgische  Er¬ 
innerung  an  die  guten  alten 
Zeiten  einstellen  -  spielerisch 
überzeugen  können  nur  weni¬ 
ge.  Allerdings  sind  sie  Vorbild 
für  die  vielen  guten  Shareware¬ 
programme...  (hw)  ■ 


RAMING 

Arcade 


50% 


Spielspaß 
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NBA  LIVE  97 


VORSCHAU 


Die  PC  Games 
Ausgabe  2/97 
erscheint  am 
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Es  hat  sich  viel  getan  in  der 
NBA  -  und  der  spektakuläre 
Wechsel  von  Mega-Star 
Shaq  O'Neal  zu  den  Los 
Angeles  Lakers  war  nur  eine 
von  vielen  tiefgreifenden 
Veränderungen.  Gleiches  dürfen  die  Fans  für  die  nächste  Auflage 
eines  der  erfolgreichsten  und  beliebtesten  Sportspiele  erwarten. 
Der  Test  von  NBA  Live  97  wird  zeigen,  ob  EA  Sports  hier  ähnlich 
gezaubert  hat  wie  bei  FIFA  Soccer  97  und  NHL  Hockey  97. 


FLOTTENMANÖVER 


Was  für  eine  Karriere:  Was 
früher  unter  der  Schulbank 
mit  Karoblock  und  Bleistift 
ausgefochten  wurde,  macht 
Hasbro  Interactive  zu  einem 
High-Tech-Spielzeug  in  Echt¬ 
zeit.  Flottenmanöver  erwei¬ 
tert  das  bekannte  Schiffever¬ 
senken-Konzept  um  neue  Einheiten  (u.  a.  Docks,  Radaranlagen, 
Flugzeuge),  gerenderte  SVGA-Grafiken,  famose  Zwischense¬ 
quenzen  und  eine  Vier-Spieler-Netzwerk-Option.  Der  Untergang 
für  Command  &  Conquer  oder  ein  Schlag  ins  Wasser? 


GRAND  PRIX  MANAGER  2 


Kurz  vor  Redaktionsschluß 
ist  das  Testmuster  eingetrof¬ 
fen  -  doch  da  war's  bereits 
zu  spät.  Einen  schnell  da¬ 
hinfabrizierten  Hoppla- 
hopp-Bericht  zu  einer  solch 
komplexen  Simulation  woll¬ 
ten  wir  Ihnen  freilich  nicht 
zumuten.  Wer  sich  noch  einige  Wochen  geduldet,  wird  mit  einer 
ausführlichen  Analyse  der  vielen  angekündigten  Neuerungen  be¬ 
lohnt.  Was  sich  seit  dem  Vorgänger  getan  hat  und  wo  die  Unter¬ 
schiede  zum  Fl  Manager 

96  2.0  liegen,  lesen  Sie  in  TIPS  &  TRICKS 

der  PC  Games  1  /9 7. 


AUSSERDEM 
IM  TEST: 

Have  a  N.I.C.E.  Day,  Risi¬ 
ko,  Star  General,  Steel 
Panthers  2,  Jetfighter  3, 
Diablo,  Terminator:  Sky- 
NET  und  vieles  mehr. 


Welchen  Top-Hit  Sie  sich  auch  un¬ 
ter  den  Weihnachtsbaum  gelegt 
haben  -  in  der  nächsten  PC  Ga¬ 
mes  finden  Sie  zu  allen  wichtigen 
Neuerscheinungen  aufschlußrei¬ 
che  Übersichtskarten  und  kompak¬ 
te  Komplettlösungen.  In  Planung 
sind  u.  a.  Tips  &  Tricks  zur  Siedler 
2-Mission-CD-ROM,  C&C:  Alarm¬ 
stufe  Rot,  Down  in  the  Dumps  und 
Leisure  Suit  Larry  7. 


MOST  WANTED 

DIE  DREI  TOP-HITS 
IM  DEZEMBER: 

l.TOMB  RAIDER 

Lara  Croft  -  eine  Frau  geht 
ihren  Weg.  Einstimmig  zum 
„Spiel  des  Monats"  gewählt! 

2.  DAS  HEXAGON¬ 


KARTELL 


Da  rumpeln  die  Rotoren: 
Ascaron  überrascht  mit  einer 
Weltklasse-Simulation. 

3.  FIFA  SOCCER  97 


Überlegene  Grafik  und  phan¬ 
tastisches  Gameplay  -  absolu¬ 
tes  Referenz-Kaliber! 


WEITERE  TIPS  DER 
REDAKTION: 

Daytona  USA 
Down  in  the  Dumps 
Leisure  Suit  Larry  7 
M.A.X. 

Realms  of  the  Haunting 

AB  DEZEMBER  IM 
HANDEL  (TEST:  PC 
GAMES  1/97): 

Diablo 

Die  Siedler  2  -  Mission- 
CD-ROM 
Flottenmanöver 
Grand  Prix  Manager  2 
Have  a  N.I.C.E.  Day 
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i 


w 


AMGRIFF  IST  DIE  BESTE  VERTEIDIGUMG! 


t-A 


KAIVPFAUSltATTUIVSs 


ISBSf- 


komplexe 
Missionen 

Soundtrack  von 
Chris  Boardman 


% 


Je tz: werk  Option  für 

bis  zu  8  Spieler 

für  PC  CD-ROM 


• 

Ihr  HAWC-Roboter 
bewegt  sich  vorsich' 
durch  die  Eiswüste.  ] 
Plötzlich  durchbrlcl 
ein  Feuerhagel  Ihr 
Schutzschild.  Das 
Dlsplag  zeigt  In 
„  hektischem  Rot: 
EJectl  Jetzt  gibt 
es  nur  eine 
Chance:  Aus¬ 
steigen  und  j 
einen  fein 
liehen  HA1 
iben 

Sie  eine  Chance? 


7th  LEVEL* 

i 

Im  Exklusiv-Vertrieb  von 

PftB*"* 

1«#^ 

'•äc  “■  ~ '  ‘iVfr  i  * 
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